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¡Hola a todos! ¿Están sorprendidos? 

Bueno, creo que ya es una característica de nuestra revista el constante cambio; 
espero que el nuevo diseño y el formato les guste tanto como a nosotros, y 
aunque parezca que tenemos menos páginas les aseguramos que la cantidad de 
información de este número supera ampliamente al de los anteriores ¡ya que en 
realidad esta entrega sería como una edición de 96 páginas en nuestro viejo 
tamaño! Muchos lectores nos pedían ilustraciones más grandes y nosotros 
estábamos deseosos de dar el salto y es por eso que hemos tomado la decisión. 
Además nos ponemos al día con nuestra entrega de Nuke TV, esta vez con 
nuevos invitados como el Dr. Picor y sus secuaces, damos a conocer los 
ganadores del concurso anterior, inauguramos más secciones nuevas, tenemos 
un reportaje exclusivo con uno de los diseñadores más importantes de la indus- 
tria de la animación por computadora (responsable de la espectacular serie 3D 
de Starship Troopers), les contamos que nos pareció el nuevo animé de 
Rumiko Takahashi, los ponemos al día con las novedades, y muchísimas 
cosas más que los invitamos a ir descubriendo en esta nueva entrega. 
¡Que lo disfruten! 























No Guta: que 
los sonidistas de 
Verano del 98 y 
Sorpresa y 1/2 
ponían la banda de 
sonido de 

Mononoke 
Hime 
cada vez que había 
una escena emotiva 
o cuando una vieja 
se reencontraba con 
sus parientes en 
Croacia. 

¡Si esto sigue así 
vamos a terminar vien- 
do Buenos 
Vecinos con los 
tema de Macross de 
fondo! 

¡Qué horror! (y sin 
musica también, que 
horror!) 


ROA 


No Guta (pero 
nada, nada, eh): 
¡la línea de muñecos de 
animé de Me Farla- 
ne! Son horribles, con 
caras de chabones de la 
prepa yanki y todos de- 
formes. El de Trigun 
se parece a Thomas 
Dolby, el de Ryoko 
a Reina Reech, pe- 
ro el colmo es la moto 
de Akira, ya que si no 
querían pagar los dere- 
cho por los calcos que 
debe lucir la misma, no 
le hubieran puesto nin- 
gún sticker y listo.Pero 
ponerle pegatinas que 
dicen Immigrant' o 
“Corruption es deni- 
grante... les faltó una 
que diga “Hispano” o 
“Fujimori Inoccent” 
Mal Todd, mal... 
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Se viene fin de año y 


ES los estudios de 


animación se 
preparan para asestar 
un último golpe a lo 
que queda de este 
2000, que si bien 
estuvo lleno de 
estrenos todavía 
es capaz de 
ofrecer algunas 
sorpresas intere- 
santes en mate- 
ria de nove- 
dades. 
























Ya les contamos 
algo del Getter 
Robo en el últi- 
mo in-forme de 
Nuke TV, pero 
para aquellos que 
no lo vieron los 
po-nemos al 
tanto: Getta fue 
un programa de 
animé (con su 
correspondiente 
manga a cargo 
de Ken Ishi- 
kawa) conce- 
bido por el mis- 
mo autor de 
Mazinger y 
que flasheara a 
todos los pibes 
que no querían ir 
al colegio en el 
distante año de 
1974. Ha sido 
una verdadera 
lástima que nunca 
se diera en nuestro país por lo que su popularidad es 
casi nula entre los aficionados argentinos; sin embar- 
go, Getter Robot tenía todos los ingredientes del 
éxito: robots combinables (las tres modalidades del 
Getta se arman a partir de las unidades Eagle, 
Jaguar y Bear), pilotos esquizoides y suicidas 
(Ryo y Hayato), profesores dementes (el Prof. 
Saotome) y mecánicos grasientos (Musashi 
nada que ver con los anabólicos para Fórmula 1 y 
Benkcei) dispuestos a pasarse toda la noche debajo 
de la tapa de aceite con tal de ver a sus brutos 











































mecánicos hacer trizas al enemigo. 

¡Y qué enemigos! Nada más y nada menos que un 
imperio de dinosaurios que no habiendo sucumbido a 
su correspondiente extinsión supieron aguardar 
pacientemente durante varios siglos la invención de 
los robots gigantes para encontrar un rival de su ta- 
maño; y unos invasores espaciales que se descontro- 
lan ante el uso de los Rayos Getter (que para- 
dójicamente son la fuente de energía que impulsa a 
los robots del viejo loco de Saotome). 

La serie continuó en Getter Robot 6 (en el 75) 
y hasta llegó a compartir cartelera con el robot de 
Koji Kabuto en varias de sus películas. 

Más tarde en 1991 sufrió un traspié con un fallido 
relanzamiento televisivo (Getter Robot Go) y 
finalmente se reencontró con aquellos niños del ayer 
(que ahora faltaban al trabajo en vez de a la-es- 
cuela) en forma de ovas de la mano de la magistral 
Shin Getter Robot (editada recientemente en 
castellano). 

Si bien todo esto no debería ser novedad para 
nuestros lectores, la noticia consiste en que acaba de 
trascender en Japón que una nueva tanda de cuatro 
ovas titulados True Getter Robo*Y saldrá a la 
venta a 
partir del 
21 de 
Diciembre 
de este 


año. Y 








| ¡Espectacular: Yukito [A 
Kishiro vuelve a dibujar 
el manga de Alite! 


Todos nos preguntábamos el por qué del cambio de 
estilo de este autor; quienes siguen su carrera de cerca 
empezaron a sufrir con Ashen Victor (Aisha) o 
con las nuevas páginas que Kishiro dibujó especial- 
mente para los tomos recopilatorios de Gunnm 
Hyper Future Vision (Battle Angel Alita 
para los lectores occidentales). 

A esto se sumó la poco divulgada Aqua Night 
que, si bien fue publicada por Viz en los Estados 
Unidos, su repercusión fue tibia en el resto del mun- 
do y prácticamente nula en nuestro país. 

Sin dudas todos esperábamos más de la vorágine 
devastadora y visual de Gallly y su hipermundo y 
Yukito nos seguía dibujando cositas light bas- 
tante pobres comparadas a su 3 
obra cumbre. 



























































Las explicaciones 
llegaron de la mano de 
un anuncio poco menos 
que espectacular: 
Yukito había dejado 
de dibujar Alita A 
debido a un terrible IN 
accidente (en 1994) que Y 
lo dejó imposibilitado de 
seguir trabajando. 

Le llevó mucho tiempo 


2 será Gunnm Last Order y se intercalará en 
la continuidad narrativa de la serie antes de que 
Gally (Alita) fuera revivida en Zalem gracias a 
la nanotecnología de Desty Nova. La acción trans- 
currirá en el espacio y es probable que se conjugue 
con un nuevo final para la serie ya que el accidente 
que sufriera Kishiro lo obligó a apresurar el final 
original con el cual no estaba del todo satisfecho. Su 
autor está muy entusiasmado con la idea y nos promete 
que nuestra heroína lucirá una nueva indumentaria y 
un arsenal para quedarse pasmado... ¡nosotros desde 


rehabilitarse para retornar a la 
ya no nos aguantamos más para verlo! $ 


arena, pero Alita volverá a 
partir de este mes en la 
revista Ultra Jump. 

El título de la secuela 


Se viene Ghost in 
the Shell 2 


Masamune Shirow no se queda atrás y junto con la 
editorial Kodamsha han anunciado que el 22 de diciembre 
saldrá a la venta un paquete promocional especial contenien- 
do entre otras cosas el primer volúmen (1 de 2) de la esperada 
Man Machine Interface, extraoficialmente 
conocida como la secuela de Ghost in the 
Shell. 

Seguramente se preguntarán por el “resto” 
del paquete, es por eso que detallamos a 
continuación: la envidiable caja trae un 
tomo especial recopilatorio de GITS, 
una ilustración original, un poster, un 
modelo a escala de un Fuchikoma 
(los tanquecitos que la patrulla de Motoko 
Kuseanagi usan en el manga) realizado en plástico transpa- 
rente y un regalo que por ahora permanece clasificado como 
“secreto”. Q) 











Guta: la tapa del 
nuevo manga de 
Alita... ¡aguante 
Kishiro! 


VA 


Guta: las propa- 
gandas de Sanyo 
todas en ponja que 

no se entienden 

nada, igual que 
como vemos noso- 
tros animé. 


Guta: el doblaje 
de Card Captor 
Sakura del 


Cartoon 
Network 


EE 


Guta: Que 
Pablito 
Markovsky se 
dejara de espan- 
tarnos con los 
informes de animé 
todos bajados de 
Internet y mal leí- 
dos... 

¡Cachuchiro 
Otomo, Rumiko 
Tajashí, 

todo bien Pablo, 
pero Nuke TV hay 
uno solo! 








Sprit of 
Wonder, el fantás- 
tico manga de 
Kenji Tsuruta 
tendrá un nuevo 
animé en formato de 
ovas. 























La Empresa 
Production 1.G. 
ha sacado a la venta 
un documental en 
VHS que detalla los 
pormenores del 
making del juego de 
Ghost in the 
Shell 


ENE 


Bandai America 
lanzará en breve un 
nuevo ¡juego de car- 
tas coleccionables 
basado en los perso- 
najes de Gundam 
Wing, debido a la 
popularidad de esta 
serie en los USA. 








La ultima encarnación de Mobile Suit 
Gundam: “For the Barrel” 


No es nada extraño que casi todos los 
años la empresa Sunrise se despache 
con una nueva versión de este animé, his- 
tóricamente el más exitoso del Japón. 

Las últimas incursiones fueron, como 
todos saben, Gundam Wing, X, 
Sith MS y Turn A Gundam, sin em- 
bargo la novedad es que este nuevo 
aggiornamiento en la inagotable licencia 
no es una serie animada sino una novela 
(¡toda hecha con palabras y letras!) que 
viene siendo publicada desde octubre de 
este año en la prestigiosa revista japone- 
sa Newtype con singular aceptación. 

Como si esto fuera poco, la historia 
relata por millonésima vez los acontec- 
¡mientos sucedidos durante la Guerra 
de un Año”, hito fundamental de la 
historia concebida en 1979 por Yeshi= 
yuki “Fosil” Tomino, con los mis- 
mos personajes y situaciones, pero conta- 
dos desde una perspectiva mucho más 
adulta y adecuada a los tiempos que 






corren. Así, veremos cómo los pro- 
tagonistas principales y hasta los 
Gundams han sido rediseñados 
para las ilustraciones que acompañan 
a cada entrega. Atrás quedaron los 
entrañables personajes gorditos, sonro- 
¡ados y con rulos para dejar lugar a 
unos anoréxicos, pálidos y estilizados 
chaboncitos. 

Cabe confesar que la novela aún no 
la hemos leído (nuestro séquito de 
traductores se resiste 
férreamente a tradu- 
cirnos un solo kanji de 
Gichi Ot-zuka) pero 
mucho no nos calienta 
porque sabemos que la 
misma será animada en 
algún mo-mento del 2001 
con el objetivo de ser a- 
puntada al público 
norteamericano. Y) 










































Final Fantasy The Movie 
en los cines del 2001 


rada película de Final 
Fantasy está siendo finalizada 
en los estudios que la empresa 
Squaresoft ha montado en 
Honolulu. 

La historia es un secreto bas- 
tante bien custodiado, sin embar- 
go es muy probable que tenga 
que ver con una raza de aliení- . 
genas que entran en contacto con 
nosotros, humildes humanos, 
cerca del año 2065, gracias a 
que una científica descubre la 
clave para descifrar el idioma 
extraterrestre. 

Como saben, la producción 
está desarrollada íntegramente en 
3D con la mejor tecnología y ta- 
lento humano conque cuenta la 
industria. ¡Será distribuida por 
Sony Pictures 
(Columbia Tristar) por lo 
que seguramente podremos 
verla en el cine! 

El director es el mismísimo 
dueño de Square (Hiro- 
nobu Sakaguchi), quien 





se ha rodeado de algunos pares 
norteamericanos para asegurarse 
que la peli trascienda las barre- 
ras de su país natal. 

Los actores que han grabado 
sus voces para dar vida a los 
personajes han sido Alec 
Baldwin, James Woods, 
Donald Sutherland y Peri 
Gilpen, pero estos son solo 
algunos ya que los rumores afir- 
man que habrá por lo menos cin- 
cuenta muñecos poligonales en el 
film, entre guerreros, pilotos, 
magos y todo tipo de personajes 
glamorosos, caripelas y conflic- 
tuados a los que esta empresa 
nos tiene acostumbrados desde la 
época de Final Fantasy VI.D 


¡Ya es un hecho! La tan espe- 






















11M 9> 5 10701 
Si no se bancan la 
espera para verla en el (O) 
cine los invitamos a disfru- 


tar del trailer que Square 

puso a disposición de los fans en su 
site oficial. ¡Pero les advertimos, se 
van a caer de la silla! 



















Hajime no Ippo, Campeones del 









0] o 
INSOMNIO 
Sinceramente, esta nueva serie que salió dibujado por primera vez 
nos tomó por sorpresa y para bien. en las páginas del semanario We= 
Apenas vimos los primeros capítu- ekly Jump Magazine y que 
los quedamos apabullados por la ahora es llevado a la pantalla chica 
calidad de la animación de la que por un extraordinario equipo de ani- 
hace gala este Capillita nipón madores bajo las órdenes del entre- : No Guta: los 
que se hace llamar Hajime no nador Akira Nishimura. El veníamos perdonando 
Ippo “The Fightning” (no con- mismo es emitido en horario noctur- pero a estas alturas ya 
fundir con Mr. Hipo, ya que los no (¡viernes a las 2:39 de la maña- no les tenemos nada 













de cariño. ¡Estamos 
hablando de la 
empresa AD 
Vision, que a casi 
ocho meses de la sali- 
da del primer DVD 
de Evangelion aún 
no haya sido puesto 
en venta el segundo 
volúmen! 
Además están por 
cancelar la edición de 
Nadesico en este 
mismo formato, 
aduciendo problemas 
en las copias... 


AAA 


Guta: la remake 
del tema de Mazinger 
que usan en la espan- 

tosa publicidad de 
Super Soleil Factory. 


Sin, del juego de PC a un animé mediocre Ml | os 
pero taquillero 


japos sabrán dibujar pero nunca 
le van a poder hacer. el 
aguante a este titán de la 
animación contemporá- 
nea]. 

Resulta que el 
protagonista no 
tiene ni dos 
dedos de frente 
y lo único que 
le cabe es el 
box y comer 
ramen (fideos 
chinos) sin sa- 
cerse el protector 
bucal. 

Como pueden imaginar es 
una historia de sufrimiento, ojos en 
compota y mujeres arrojadas (no nos 
referimos a la valentía precisamente) 


na!) con un raiting sin 
precedentes. Y) 
































































ADV (AD Vision) contrató a una com- dar vida a los personajes de clásicos ochen- 
pañía japonesa para que realizara la versión teros como Space Runaway Ideon, 
animada del juego de PC desarrollado por Heavy Metal L-Gaim (antecesora de 
Ritual Entertainment. El estudio que se Five Star Stories) y Aurora 
adjudicó tamaña responsabilidad no es de los Battler Dunbine, de más está decir, 
más conocidos (Phoenix) pero su director todos títulos casi desconocidos. yA ÑÁ 
(Urata Yasunori) participó en produccio-nes La historia no es nada del otro mundo, y 4 

de la talla de la animación por desgracia tampoco (lo 






















Giant cual nos tienta a contarles más sobre las 
Robo, Su- mencionados vejestorios y no sobre este 
per Atra- estreno, pero bueno...); todo tiene lugar en 
gón y Ma- la ciudad de Freeport en el siglo XXI, 
cross ll, cuando una serie de extraños raptos hace 
mientras que el que el Coronel Jon Blade se ponga 
diseñador de mal humor y obligue a sus fuerzas de 
principal no es élite, los Hardcorps, que se pongan las 
ningún prin- pilas y empiecen a patear algunos traseros 
cipiante en par ver si encuentran pistas sobre lo que 
este medio, está sucediendo. Así llegarán a verse las 
teniendo a sus caras con el dueño de la multinacional 
espaldas una SinTek, que fabrica unas drogas 

larga trayecto- capaces de alargar la vida y lo que es 

ria como res- todavía mejor, hacer que se vea todo loco. ga 







ponsable de 





FIRST 
CONTACT 


detalle y calidad de 

a los tiempos de Golgo 13. 
(119831), Cualquiera que e vi E 
mus es un autobol 
se desvanece y u 
dece... 

- Optimus va a 
que no está muy com 
al autobomba 































































































| enciende EY) ielerior justo 
para ver a su id 


alud. ¿Es 
héroe? 
Para aumentar las confus 
los autores de Cari 
quisieron cambiar todos los 
bres. Los Decepticons son 
ad los Autobo: 
SALAS 
en es. -'"Sabertron'. 
Así como verán ue Inu 





Blood, The Last Vampire - Por Marcelo Romero 





En Japón parece estar viviéndo- 
se un nuevo revival del eterno tema 
de los vampiros. Dado que el mito 
es tan rico y atractivo nunca han 
faltado las adaptaciones en animé 
y menos aún películas live-action 
increíblemente bizarras. 

El animé ha dado a luz vampi- 
ros de todo tipo: buenos, villanos, y 
hasta marcadamente shojo en el 
caso de Darkside Blues. Como 
todo, el tema ha corrido distintas 
A 
A CS 
cess Miyu', que a lo largo de 
sus cuatro capítulos imprimen una 
atmósfera lírica pocas veces vista 
aunque sin dejar de lado su condi- 
ción de animé de terror y misterio, 
y en contra aparecen cosas como 

<= "Vampire Wars' que ha dejado 
gente que todavía se pregunta qué 
quisieron hacer los guionistas. 

Ahora, los vampiros vuelven con 
la remake del clásico ochentero 
"Vampire Hunter D' y hasta el 
equipo de Mamoru Oshii, el 
reconocido 'Oshii Team”, ha 
puesto en pantalla la, al parecer 
estupenda, Blood, The Last 
Vampire”. 


Vampire Hunter *D” 


Kyuketsuki Hantaa D' fue 
realizado de 1985 basado en la 
novela de Hideyuki Kikuchi, 
conocido por sus trabajos en clási- 
cos de sci-fi como 'A Wind 
Called Amnesia” y animés de 
sexo y monstruos tales como Wie- 
ked City y Demon City 
Shinjuku. La premisa de esta 
obra fusionaba influencias que iban 


La nueva película de Production 


1.G. promete un regreso triunfal 
al tenebroso y fascinante mundo 


ACID 


desde las películas de horror clási- 
cas, la ciencia ficción post apoca- 
líptica a la Mad Max y una at- 
mósfera de Western del futuro: lue- 
go de una hecatombe nuclear que 
produjo mutaciones monstruosas, 
los humanos tratan de sobrevivir 
tras haber sido dominados durante 
años por una aristocracia de vam- 
piros. Para defenderse, recurren a 
las habilidades de los Hunters”, 
humanos o semihumanos especia- 
lizados en cazar a los mutantes y 
los fenómenos genéticos creados 
por los vampiros. 

“D' es un taciturno cazador de 
vampiros que recorre el mundo al- 
quilando sus talentos al mejor pos- 
tor. Su doble naturaleza [mitad hu- 
mano, mitad vampiro) lo transfor- 
man en el mejor cazador, pero al 
mismo tiempo lo someten a terribles 
conflictos internos en los que se de- 
bate ante su propia sed de sangre. 

El ova original contaba con un 
diseño de personajes de Yoshi= 
taka Amano (Final Fanta- 
Sy), que creó el look para las nove- 
las aunque poco de eso se vio en la 
pantalla luego de caer en manos 
del director Toyo Ashida. 

La nueva versión de VHD está 
basada muy libremente en la terce- 
ra novela de Hideyuki Kiku- 
chi sobre 'D' llamada Yosat- 
suko (Demon Deathchase), 
y está dirigida por Yoshiaki 
Kawajiri, conocido por su labor 
en Ninja Scroll. 


Blood, The Last 
Vampire 


El 18 de noviembre vio la luz en 
las salas japonesas el último traba- 
jo que involucra al conocido Ma- 
moru Oshii (Patlabor) y su 
equipo. Blood es un film de ac- 
ción planeado por Production 
1.6. basado en la co-creación del 
propio Oshii y que se centra 


en Saya, una 


de los vampiros 


adolescente integrante de una 
fuerza especial, enviada de incóg- 
nito a la base americana de 
Yokota en los días previos a la E 
RA ST MOS 
grantes de esa base están preocu- 
pados por un peligro aun mayor 
A AOS ES 
traña raza, los teropterids, que % de 
a veces lucen como personas pero a a 
que en realidad son monstruos que 
se alimentan de la sangre de los 
TS 
Armada con una katana, Saya 
tiene instrucciones de perseguir y 
exterminar la aterradora raza de 
vampiros, una tarea que ella cum- 
ple con extrema violencia y alimen- 
tada por un odio que la transforma 
en una máquina de matar. 
La dirección de Blood corrió a 
AS TA 
personaje que había puesto su fir- 
a 01194 
Robot Carnival y en los seg- 
mentos de animación del juego de 
PlayStation basado en Ghost 
in the Shell. Kitakubo logró 
un film repleto de acción que causó 
una excelente impresión en las ex- 
hibiciones en las que fue presenta- 
do. Las críticas que siguieron al 
estreno solamente hablan maravi- 
llas y describen a Blood como 
una obra enteramente de acción, 
sólo interrumpida por algunos 
momentos dedicados a plantear el 
conflicto. Las mismas reviews 
señalan que se trata de una 
obra impecable en su arte y 
animación. 
Así que ya saben, a los 
que les gustan los combates 
violentos, la sangre y los 
monstruos destripados vayan 
preparándose para esta nueva 
generación de cazadores de 
vampiros. Je 





























Kikio: rdotisa que, defendi- 
endo su aldea, traba combate contra 
el depalio Inu Yasha, copturándoÉ 


lo a SBsta de su propia vida. 


CTA COTA 
y unct humana, el 
es capturad 
' sa Kikyo 
gema ' sulla 


carnación de la s 
por el mundo los fr 







































































Entre los personajes más interesantes está 
Shippo, un ¡oven y enérgico espíritu mitad 
hombre y mitad zorro [recuerda un poco al 
Ten de Urusei Yatsura) que quiere ven- 
gar la muerte de su padre, asesinado por un 
fragmento de la Shikon no tama. 

Kagome adora a Shippo, que no 
soporta que lo traten como a un nene (pero en 
el fondo le gusta que Kagome le acaricie las 
orejitas...) 

Uno de los más extraños es Myega, la 
pulga (o el pulgón), una especie de Yoda 
chupasangre, que custodia la tumba del padre 
TACO o 
poderosísima espada Tetsusaiga) y es un 


sabio un poco cobarde, siempre listo para 
esconderse o tirar algún aforismo o E o 
refrán. : 

Más tarde en la historia aparece seso 
Maru, el medio hermano mayor de Inu 
Yasha, demonio completo que cuando está 
en su forma de perro recuerda a uno de esos 
adorables Hush Puppies. Detesta a los 
humanos, y no tiene muchos escrúpulos, ni 
siquiera hacia su hermano, al que considera 
inferior por su herencia humana. 

El resto de los personajes secundarios inclu- 
ye a Hejo, el enamorado de Kagome en 


la era actual, un poco despistado, aunque bas- 


tante bonito. Takeda Nobunaga, un 























Kagome: reenc arnación de Y 
dotisa Kikyo. Uno < hica común de le 
volátil carácter que ve su v ida alterttela 
cuando se interna en un pozo de agua 
abandonado que la edad 10] la era 
"e vdal e E donde será responsa 


a poder OS 
































































































































joven 


noble de la 


PS 
tiene muchas 
—Juces pero sí 

- buena voluntad. 


Cierran el ex 


_ Jaken,eld 
- trabajo sucio 








TERMINAL 
OSMA 


En esta mini sección 
repasaremos las obras 
más importantes de las 

autoras de Card 

Captor Sakura 


SHOTEN (NADA 
SERIO) - 1989 


Este es el último de los 
fanzines (doujin- 
shis) de Clamp, y el 
que más se parece a 
su trabajo posterior. 
Como todos los dou- 
jinshis, explora el 
amor entre adoles- 
centes, más específica- 
mente entre chabones. 
¡Por supuesto, es casi 
inconseguible! 

















4 Igarashi (asistente y 
E a o 
Clamp, de donde han salido obras ta 
las como X' y Guerrera a 







































































































EN EL CD-ROM 















Hemos incluido los temas de 


opening y ending de cada una 
de las temporadas de Card 
Captor Sakura, como así 


también la banda de sonido de 
las dos películas en sus versiones 
originales japonesas. 

¡También encontrarán gran cantidad de 
imágenes e ilustraciones para que puedan 
volver a la forma humilde que pertenecen! 


CLAMP 


os ocuparemos en esta eni reg 





DERAYD: MOON 
OF BOUNDARY 
BALANCE 
1990/1992 


Kenichi es un estu- 
diante de secundaria, 
líder de su club de 
Kendo. Durante una de 
sus prácticas, da una 
estocada al aire y, súbita- 
mente, la luna se parte 
en dos. Hay terremotos y 
caos generalizado en la 
ciudad de Tekyo, que 
terminan transportando a 
Kenichi a otro mundo, 
donde debe luchar contra 
la otra mitad de su alma. 
Derayd sienta las 
bases argumentales de 
las obras futuras de 
Clamp, con su predilec- 
ción por los temas de 
identidad y dualidad, 


además de los sacrificios 


Es la protagonista de la 
10 años de edad y 3ú defi 
al descubrir las cartas Clow. unto as 
ella está-Kero=chan (¡aunque ño 

A parezca!), en una escena de la última,¿E 

a de Card ata : 







e (ostienada dl el 21 4/90) a || 





Vacaciones de invierno en Tokyo. Sakura se que en la serie no durarían 20 minutos. Este es el pro- a o 
gana un viaje a Hong Kong en el concurso de la blema más grave de esta película ya que empieza con y traiciones clásicos del 
juguetería de la Srta. Maki. Como su padre está de una secuencia impresionante (la persecución de la carta shojo. Un buen manga, 
viaje, Touya la acompaña y sin razón aparente se Clow 'Arrow”), pero después se estira por media pero inferior a obras más 
prenden Yukito, Tomoyo y Kero-chan. hora de charla y chistes repetidos. Cuando la madre de maduras como X y 
Ya en Hong Kong se encuentran con Ki y su Li (lejos, el personaje más interesante de la historia) Angelic Layer 
familia, y pasan a aburrirnos por media hora sacando empieza a tomar prominencia, la película promete, 
fotos y cambiándose la ropa muy seguido. pero la resolución de la historia es bastante evidente. 
Pr Pero, como no podía ser de otra manera, el premio Sin embargo, la animación es excelente, la música 
de Sakura es una invitación de una fuerza maligna, no es la misma de la serie y los temas de apertura y 
un espíritu del agua. Misteriosos sueños llevan a cierre (también contribuidos por Maaya Saka- 
Sakura a la presencia de una mujer intrigante, que moto y Yoko Kanno) son encantadores. Los di- 
parece haber conocido a Elow Read, el creador de seños están un poco cambiados, y los nuevos perso- 
las cartas... najes tienen el mismo nivel de excelencia Clamp. 
La primera peli de Sakura es bastante predecible, En resumen, una experiencia recomendada única- 
tanto en historia como en estética. Como pasa con mente a los fans acérrimos de la serie de TV. Cualquier 
algunas de las películas basadas en series, aprovechan otro otaku puede disfrutarla si no pone muchas expec- 
para darles a los personajes colores más oscuros, me- tativas en esta historia bien animada, pero nada sor- 


ter más suspenso y, sobre todo, alargaaaaar historias prendente. 





14 NuKE 


CLAMP 
INA 
MOMENT 


RG VEDA 
1990/1996 






Este es el punto más 
alto de Clamp, la 
historia más original 
y consistente que 
hayan creado. Está 
basada libremente en 
los libros hindúes del 
Rig Veda, historias 
místicas de intriga 
palaciega. Es una his- 
toria de fantasía 
clásica, similar a 
Record of 


Lodoss War e 

inspirada por “El 

Señor de los 
Anillos' 





Se produjeron dos ovas 
basados en RG Veda, 
uno que ilustra un episo- 
dio separado y otro 
(muy superior) tomado 
de uno de los momentos 
más dramáticos del 
manga. El primero es 
simpático pero un poco 
estirado (40 minutos). El 
segundo es excelente, 
pero es imprescindible 
tener alguna idea del 
manga para compren- 
derlo. Los dos están 
disponibles en edición 
de Manga Video, 
con una tapa lamenta- 
ble dibujada por quién 
sabe quién. 





TASTE 


















Card 
Captor Sa- 
kura termina 
en el episodio 
70, una con- 
frontación con 
el maloso de 
turno (Eriol) y 
la esperada 
declaración de 
amor por parte 
de Li Sao- 
yran, a la que 
Sakura no 
responde toda- 
vía. 

Al empezar 
la segunda 
película, Ser= 
kura aún 
oculta sus sen- 
timientos a Li, 
y se distrae 
ensayando una 
obra de teatro 
en la que inter- 
preta a una princesa indecisa. Durante la primera 
mitad de la película acompañamos a Sakura, 
Tomoko y Meiling en sus vacaciones de verano. 
Sakura ensaya y sus amigas intentan convencerla 
de que hable con Ki. 

Al estar tan ensimismada con sus cuestiones amo- 
rosas, Sakura no nota que una fuerza misteriosa 
está robando sus cartas Elew (y cartas Sakura, 
de la tercera temporada). En la colina en donde esta- 













ba la casa de Eriel hay una extraña joven hacia la 
que flotan las cartas que desaparecen de la casa de 
Sakura. La incertidumbre continúa hasta el festival 
Nadeshiko, donde todos se reúnen a ver la obra 
de Sakura. En el climax de la representación, una 
danza donde la princesa confiesa los sentimientos 
que escondía, la carta “Veid' causa estragos, y 
Sakura debe defenderse con las pocas cartas que 
le quedan... 

Después del sufrimiento que implicó la primera 
película, cualquier otaku precavido decidirá pasar 
por alto la segunda. ¡Grave error, compañeros! “La 
Carta Sellada' es una gran película, con ani- 
mación aun superior a la del primer intento, y una 
historia atrapante, sea en su aspecto telenovelero o 
en las trepidante escenas de acción. 

El presupuesto de la peli se nota a la vista; las es- 
cenas de combate están a la altura de las megapro- 
ducciones de este año (Jim=Roh, Escaflowne), la 
animación es fluida y los fondos quitan el aliento. 

Los diseños son tan sólidos como siempre, y el de 
Void recuerda (y supera) a la última secuencia de 
la soporífera Fantasía 2000. 

El nuevo diseño de Keroberos (Kero-chan 
convertido en león) nos muestra lo que sería un 
Battlecat bien animado. 

Lo que sorprende es la historia: durante los setenta 
capítulos de la serie los personajes se fueron desa- 
rrollando bastante y la relación entre Sakura y Li 
está muy bien expuesta. 

El argumento de la película no es menos predeci- 
ble que el de la anterior, pero está mejor resuelto y 
los diálogos tienen más ingenio y mejor ritmo. 








Por Ignacio Esains y Patricio Land 


episodios parece no terminar 
nunca. La primera carta que 
enfrenta Sakura es Fly", a la 
cual captura usando los poderes 
de la carta Windy'". Cuando las 
cartas están fuera de su prisión de 
cartón se convierten en las cria- 
furas ilustradas en su carta respec- 
Con un pegadizo cantito, Se- 
ura puede devolverlas a su for- 
ma humilde que se merecen”, pero 
como era el caso con los Pika- 
chu, ontes hay que debilitarlas. 
Cada Carta Clow derrotada 
pasa a formar parte del arsenal 
mágico de la chico. Tal es así que 
O DD 
de volar en escoba. 


E 


Forward 






En el copítulo ocho aparece otro 
Card Captor e interés románti- 
co de Sakura, llamado Li Sya- 
oran, un mocosito desagradable 
que parece estar más enamorado 
de Yukito que la misma Sa- 
kura. 

El lector atento habrá notado 
que muchos de los personajes 
tienen claras intenciones con otros 
personajes de su mismo sexo.Ésto, 
para el escándalo del otaku con- 
servador, es muy común en el 
manga y animé de chicas. 

Uno podría decir que los orien- 
tales están muy enfermos, ¿pero 
que podemos decir nosotros, seme- 
¡entes grandulones que vemos di- 
bujitos para nenas y lo que es 
peor, los analizamos como si fuera 
el legado cinematográfico de 

Orson Welles? 


Poné Pausa 


Cada capítulo de Card Cap- 
tor Sakura (que en el doblaje 
se llamo 'Sakura Card Cap- 
_fors' sin razón aporente) tiene 

una estruclura parecida: Sakura 
se despierta para ir a la escuela, 
frecuentemente luego de un sueño 
premonitorio. En la escuela hay un 
poco de romance y peleas con Li y 
Tomoyo. Ási las condiciones 
quedan dadas para que tarde o 
temporano algo raro pase (¡y es 
que a esta altura siempre se nos 
viene el segundo bloque encima!). 


Una de las características prin- 
cipales del shoje (y del animé en 
general, no vamos a ponernos fi- 
nos) es la repetición constante de 
las mismas premisas, sean chicas 
mágicas (Sailor Moon, Sa- 
kura, Angel) o chicas normales 
transportadas a mundos mágicos 
(US ETT CURS 
tra incursión de Clamp en el gé- 
nero, Guerreras Mágicas). 

Esta repetición se vuelve a ver en 
la estructura individual de cada ca- 
pítulo y de nuevo en el arco de las 
series (chica descubre sus poderes 
y oculta su identidad en primeros 
capítulos, cuarenta capítulos igua- 
les en estructura y gran final de 
dos o tres episodios donde se de- 
rrota al adversario principal). 

Por esta razón no se puede ha- 
blar de Card Captor Sakura 
como de Evangelion, Lain o 
Nadesico. Los restricciones del 
género no permiten mucha libertad 
creativa, así que lo Único que se 
puede analizar o evaluar de esta 
serie son las variaciones que hace 
sobre el tema del shojo. 

Los personajes no son muy dis- 
tintos a lo que estamos acostum- 
brados, empezando por la prota- 
gonista. 

Como dijimos antes, Sakura 
es más o menos estudiosa [no le 
entra la Matemática), dinámica y 
sensible, pero no mucho más. El 
personaje no tiene mucha más pro- 
fundidad que ésa, le basta con ser 
más o menos estudiosa, sensible y 
dinámica. 

El problema de los 
estereotipos es constante 
en Clamp. En su obra 
ao AI 
sonaje principal, Kamui, 
Jamás nos deja ver un 
poco de sus sentimientos, 
aunque la variedad de 
roles secundarios compensa 
la falta de interés del protago- 
nista. 

Tomoyo, Yukito, y 
especialmente el adorable 
Kero-chan hacen lo que 
pueden, pero Sakura 
y Li Saoyran se _ 
nos hacen siempre algo 
distantes. Acá le te- 
nemos que otor- 
gar un 
punto a 


las Sailor Scouts, que eran 
cinco personajes mejor delineados, 
especialmente Serena, llena de 
contradicciones y características 
notables. 

Pero cualquier personaje, sin 
importar cuán estereofípado esté, 
puede repuntar con un buen diá- 
logo o con situaciones interesan- 
tes. Sin embargo, los parlamentos 
también resultan un tanto simples y 
trillados, y las situaciones (el amor 
de Sakura por Yukito, las 
peleas con Li) no contribuyen a 
disipar la sensación de haber visto 
esto antes. 

La excepción es Kero-chan, 
quizás por eso aparece tan segui- 
do. 


La música 


RS 
son un caso especial. El opening 


“Catch You Catch Me', inter- 


pretado por Gumi, es tan pegadi- 
zo como el título, aunque la versión 
en castellano del Cartoon pro- 
duzca severos dolores de cabeza 
la quinta vez que se lo escucha (¡es 
lo más parecido a hacer música 
con los dedos en un pizarrón!). 

El ending es igual de pegadizo 
pero un poco más soportable. 

Openings y endings cambian 
todas las temporadas, llegando al 
punto más alto en la 















































TOKYO BABYLON 
li 


El clan Sumeragi ha 
defendido Tokyo de los 
espíritus malignos desde 

tiempos antiquísimos. 

Sólo quedan dos miem- 
bros vivos, Subaru, de 

16 años, y su hermana 

gemela Hokuto. 
Combaten las fuerzas del 
mal acompañados de su 
amigo Seishiro, que 
oculta un oscuro secreto 
(otra constante en el tra- 
bajo de Clamp). 
Tokyo Babylon es | 
la base de X. Luego del 
trágico final de la serie, 
el personaje de 

Subaru continúa pe- 

leando al lado de 

Kamui en el manga y 

la película de X. 
Los dos ovas basados en 

Tokyo Babylon son 

superiores a los de RG 

Veda. Adaptan la 

mitad de uno de los siete 

volúmenes de la serie, 
pero transmiten mejor 

la tragedia de 
este manga que la 

película de X o los 

ovas de Rayearth. 

AAA 























MAGIC KNIGHT 
RAYEARTH 
1994/1996 


¿Qué podemos decir de 
las Guerreras 
Mágicas que no se 
haya dicho ya? Bastante: 
la historia de Hikari, 
Fuu y Umi (Lucy, 
Anaís y Marina, 
decía la memorable can- 
ción interpretada por 
selectos camioneros) era 
simpática en el manga. 
Las chicas Clamp son 
de tomarse muy en serio 
sus historias, y ésta era 
una agradable excep- 
ción, por lo menos en los 
primeros tomos. El pro- 
blema con el manga era 
el opuesto al resto de las 
series de Clamp: el 
guión era muy complejo. 
Pasaban demasiadas 
cosas, y cuando introdu- 
jeron el elemento robot 
(gigantescos mechas, los 
“genios” que vimos en el 
animé) las chicas ya 
estaban fuera de su ele- 
mento. 

La serie animada es muy 
fiel al manga, y sin la 
capacidad de leer y 
releer los distintos tomos 
es aún más difícil seguir 
la intrincada historia [no 
ayudó mucho, por 
supuesto, que los 
dobladores les cam- 
biaran el sexo a algunos 
personajes...). Sin 
embargo la animación 
está bien lograda, 
aunque la segunda tem- 
porada sea incomprensi- 
ble. Este es uno de los 
animés más notables que 
han pasado por las pan- 
tallas locales. Hay tres 
ovas posteriores, más 
oscuros, que no fueron 
muy bien aceptados por 
los otakus japoneses. 


conmovedora canción Platinum' 


A 
audio, toquemos el siempre espi- 
noso tema del doblaje. 

El primer suspiro de alivio lo 
puede dar el otaku purista al saber 
que respetaron todos los nombres, 
apellidos y títulos del original. ¡Al 
punto que los créditos en la secuen- 
cia de cierre están todos en. 
japonés! 

Otro suspiro de alivio para el 
otaku 'Meagic Kids': el doblaje 
es el de siempre, los mismos mexi- 
canos neutros a los que estamos 
acostumbrados. Puede ser que esto 
no sea lo ideal, pero cuando voces 
y traducciones patéticas como las 
PATA ES 
virtiendo en la regla, tranquiliza ver 
que podemos confiar en la industria 
del doblaje. A los fanáticos del 
SAP lamentamos comunicarles que 
hay un segundo canal, pero en bel- 
hisimo portugués. 


Puntos altos 
La verdadera virtud de Card 


Captor Sakura es el estilo y por 


supuesto lo detallado de la ani- 
Los anoréxicos personajes sor- 
prenden constantemente; las com- 
pañeras de Sakura tienen todas 
la misma personalidad, pero los 
cortes de pelo son tan recargados y | 


detallados que les dan más profun- 


didad a los personajes que los diá- 
ocasionales 


Lo mismo pasa con aquellos “ex 
tras” que aparecen en un solo capí- 
tulo, muchas veces mejor diseñados 
que protagonistas de otras series. 


Las Cartas Clow 


Las Cartas Clow merecen un 
párrafo aparte, ya que son la mejor 
razón para ver esta obra. 

Las cartas mismas son intri 
tes, con un estilo parecido al de los 
posters teatrales de Alphonse 
Mucha (búsquenlo en la web y 
van a ver lo que les digo). 

Cuando las cartas están libres, 
las chicas de Clamp realmente se 
sueltan. Muy lejos de los enemigos 
con los que tuvieran que verse las 
Sailor Scouts, estas poderosísi- 
mas entidades tienen más en común 
con las espectaculares Guardian 
Forces de los últimos Final 
LA 

La animación, por suerte, resalta 





algunos interrogantes que nos lle- 





el impresionante diseño de las chi- 
cas de Clamp. 

Los personajes se mueven con 
realismo y fluidez, y el truco de re- 
petir animaciones está usado con 
economía, ¡hasta las transforma- 
ciones y magias son distintas en 
cada capítulo! 

Llegamos al fin de esta nota sin 
haber revelado grandes secretos de 
la trama, pero quedan planteados 











ahora: en más empiezan a vera sus 











varón a ver todos y cada uno de los 
episodios: ¿Por qué el papá de 
Sakura tenía esas cartas en 
primer lugar? ¿Qué pasa con el : 
a 
tener algo así como una doble per- 
sonalidad, quién es él en realidad? 
¿llegorá Sakura a rescatar todas 
las cartas y a pasar la prueba im- 
puesta por Yue, el maestro de las 
Cartas Clow? y la más impor- 
tante, ¿por qué son todos tan trolos? 

Sakura llegó al Cartoon 
Network. ¿Debe el otaku seguirla 
fervientemente o dejarla pasar co- 
mo a tantos Digimon y Ronin 
Warriors? 


Este humilde redactor piensa que 
la Card Captor se merece una 
oportunidad, ya que el nivel técnico 
es altísimo y la historia, aunque 
repetitiva, no defraudará a los 
seguidores del shojo. Queda claro 
que no llega ni de cerca a la 
belleza perturbadora de Utena o 
la locura indiscriminada de Kodo- 
mo no Omocha, pero es mucho 


que varias series nuevas que 














































Por Ignacio Esains y Patricio Land 


« El manga de Clamp publicado por la revista Nalkayoshi en 1996 constó de dos 
partes. La primera conocida como Las Cartas Clow duró hasta 1998 [tomos 1 a 
6) y la segunda comenzó al finalizar ésta y se prolongó hasta principios del 2000 
(tomos 7 a 12). La serie de TV tuvo una primera temporada de 35 episodios y continuó 
la etapa de las Clow Card' en la segunda temporada hasta el capítulo 46 en ¡unio 

A del '99, donde se inició la etapa “Sakura Cards que duró hasta el episodio 70, 


| o finalizando la serie en septiembre del mismo año. 





Sakura Kinomoto 


Protagonista de la historia. Tiene 10 años de 
edad y va a 4to grado. Su padre es el Sr. > A 
Fujitakca y su madre (muerta un año atrás) se a 7 
llamaba Nardeshiko. Tras el descubrimiento 






































de unas estrañas cartas su vida dejará de ser la PES + Ú 
de una niña común y corriente. > 
Li Syaoran 





Es hongkonés, y además de traerse una vali- 
ja llena de CDs piratas se trajo una especie de 
Ludomatic que le sirve para detectar la presen- 
cia de las Cartas Clow. Es descendiente 
directo de Clow Reed, el inventor de las 
dichosas cartas y está re enamorado de 
Yukito. 


Ki Meiling 


Es la prima de Li Syaoran, siempre está 
celosa de Sakura porque supuestamente 
ambos honkoneses estaban comprometidos 
antes de llegar a Japón. Es torpe y bastante 
sacada, aún más cuando quiere humillar a 
Sakura, aunque la tiene clara con las artes 
marciales. 


E Touya Kinomoto 


Con ese apellido no puede ser otro que el 
hermano mayor de Sakura. Tiene 17 años. 

Salía con una maestra de Sakura llamada 
Mizuki Kaho (que también en algo raro 
andaba metida) [9l14o) ahora está todo mal, por 
lo que se dedica a estar todo el día con su 
amigo “Yuki” Tsukishiro. 


“Yukito Tsukishiro 


Es un tipo suave como pocos y está re loco 
por su amigo Touya. 

Se come lo que venga (tiene un gran apeti- 
to, ¿qué suponían?) y encierra un misterio que 
si lo contamos nos matan, pero vean la foto... 


Tomoyo Daidouji 


Es la mejor amiga de Sakura, aunque es 
un poco densa. Siempre está detrás de ella y 












































la filma todo el tiempo con una video cámara, 



























































excepto cuando le prepara los vestidos con los 
que nuestra heroína se luce en las peleas. 







































































Hajhime no 
ippo tendrá una es- 
pectacular adapta- 
ción para la Play 
en poco tiempo. Sus 
programadores afir- 
man que habrá por 
lo menos 40 pugilis- 
tas poligonales, pero 
ninguna primita co- 
mo Carla, ¡bueno, 
todo no se puede! 


Tras la humillante 
“película” de acción 
real de G-Savior 
[donde actores, que 

de reales tenían poco 
y nada, trataban de 
contar vagamente 
una historia basada 
en el famoso animé 
de Gundam) ha 
salido a la venta la 
conversión para 
Play 2 de este 
abominable engen- 
dro. 

De más está decir 
que el juego es tan 
malo como los pro- 

tagonistas de la 

peli... 
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| Videojuegos de anime y comics .. Patricio Land 


ido real siempre 
relevante tarea de salvar 


ejor a como oo o 
capítulo viejo de E 
rinea por cable que la 


del making del juego. 
En el apartado técnico encon- 
traremos varias docenas de nave- 


“citas enemigas (incluyendo el temi- 


ble Barco Fantasma) que 
constituyen el principal atractivo de 
este Antártica, que en el fondo 
es un juego de estrategia con un 
buen balance entre las escenas de 
acción y las aventuras por cumplir. 
Para aquellos que ya hayan ti- 
rado la vieja Play a la basura 
también hay buenas noticias, ya 
que otra nueva adaptación de esta 
serie podrá ser jugada en la 
Dreamcast dentro de muy poco 
tiempo; la misma tiene unos gráfi- 
cos espectaculares (como podemos 


apreciar en la última foto de aquí . 


a lado) y llevará el título de AOS o 


salga a 


EN EL CD-ROM 


Ya trascendieron más de- 
talles sobre el esperado juego 
de Macross para la Dream- 

cast, entre ellos el más promete- 
dor es el que da cuenta que el staff 
original de la serie se ha involucrado 
de lleno en este proyecto (es decir, los 
que por lo menos nos importan: los 
señores Mikimoto y Kawamori). 
Por otra parte, la historia del mismo 
parece situarse en algún momento entre 
la continuidad histórica de Mercross 
y Macross 7 
La compañía productora se llama 
Warashi y es patrocinada por Sho= 
eisha; sobra decir que este nuevo 


shooter es bastante parecido a sus ante- 
cesores de Pllasy, los tristemente célebres 
VFX Digital Mission. 

Otra hecho que ha sido confirmado es 
que las Vallkyrias que incluirá el 
juego serán muchas, desde la conocida 
VF1A hasta unos modelos especial- 
mente diseñados para los pilotos Mex 
Genius y su mujer (o ex, según dónde 
se sitúe la trama) Miryia Farina, 
además de reciclar los viejos prototipos 
del proyecto Macross Advance 
Valkyrie, sobre el cual podrán poner- 
se al tanto en la sección No Pain(t) 
de este mismo número. ga 


Los fanáticos rom- 
pehuesos ya tienen 
algo con qué des- 

quitarse con la salida 
del fichin de Hle= 
kuto no Ken 
para la Play, en la 
mejor adaptación de 
este manga al mundo 
consolero. 

Según afirman sus 

desarrolladores, el 
mismo cubrirá la his- 
toria de los 108 pri- 
meros capítulos de la 
serie televisiva, los 
que estarán separa- 
dos por escenas ani- 
madas en 2D. 

El juego fue edita- 
do por Bandai 
bajo el título Fist of 
the North Star: 
Savior of the 
end of the 
Century, pero si lo 
comprás por Once 
mejor pedilo como 
“¡el jueguito de 
Hokuto!' porque 
sino se te van a reír 
en la cara. 








Sorcer Stab- 
ber Orphen es 
otro de los persona- 
jes que se han apre- 
surado a hacer su 

aparición en la 

Dreamcast. 

El juego en cues- 
tión se llama Or= 
phen Scion of 

Sorcery's y como 
todos se imaginan se 
trata de un RPG con 
Unos gráficos más 
que aceptables y las 
consabidas escenas 
animadas que nos 
presentarán nuevas 
aventuras del prota- 
gonista de esta serie, 
que está a medio 
camino entre Sla- 
yers y Trigun. 

El juego ha sido 

distribuido por 
Activision y, si 
algo malo hay que 

mencionar, es el 
doblaje y los diálo- 
gos que apestan por 
igual, especialmente 
por ese toque vivaz, 
optimista, irreal y 
espantosamente 
norteamericano con 
que hablan todos los 
muñecos texturados. 






















o pasado salió un juego 


muy celebrado por todos los e 
- amantes de los videogames, y me 


fiero a Omega Boost. Si no 


fíenen idea de qué se trata les 


ento que la ya de un meca onda 
Macross pero que no se transfor- 
ma. El juego es muy entretenido y 
lodos nos pusimos a pensar por 
qué cornos nunca hicieron un 


- juego de Macross como éste. 


ño, se ve que a los ponjas les 
nismo pensamiento por la 
a y este año nos tiraron 


Macross Plus. Los gráficos son mi 


realmente muy buenos, siendo el 
efecto del brillo metálico de las 
naves un verdadero acierto... 
Empezamos jugando con el YF= 
21, ése todo azulcito que maneja 
el Zentraedi (después pode- 
mos usar el 19, no se preocupen). 
A diferencia de los juegos de la 


serie Macross VFX, no 
- podemos tranformamos durante la 


misión, siendo las mismas e» 
vas para una modalidad esp: 


Una vez que pasamos las 


misiones de entrenamiento 


largo, que seguramente es lo que 


A va a suceder una vez que lo aga- 


rren. Las misiones son bastantes 


Blood, The Last Vampire 
én en los fichines 


El juego está siendo dis- 
tribuido por Seny, y la 
compañía que lo desarrolla 
es Production 1.6. 

El proyecto Blood está 
siendo dado a conocer al 


tintos: un videojuego, una 
novela y una película. La 
primera fue escrita por 
Mamoru Oshíii y trans- 
curre en Ochanomizu, 
Japón, en el año 1969 
La película saltó a las 
pantallas grandes niponas 
el 18 de noviembre pasado 
y, a diferencia del libro, la 
acción transcurre en una 
base militar yanki, en Ye= 
kota, Japón. 
Paralelamente, el juego 


público en tres formatos dis- 











totalmente distinto a la 
película y la novela, ya que 
tiene lugar en las afueras de 
Tokyo en el año 2000. 
Como se ve, lo único que 
une a las tres producciones 
es que las historias de las 
mismas hacen hincapié en 
los conflictos que se pro- 
ducen entre humanos y 
vampiros. Si pasaron por 
alto la nota sobre estos par- 
ticulares seres tan populares 
en el animé, les recomen- 
damos volver atrás y leerla, 
pues encontrarán en ella 
más información sobre esta 
fabulosa y sanguinolenta 
producción animada. q 





Wired Zone-Videojuegos pr animé y comics = 


sentación de personajes están bien pero < se 
- ve que para meter tanto video en e 
*timaron en la variedad de los mismo 
Tampoco se jugaron en 
meter una gran ——— 
cantidad de per- -N 


sonajes, tenemos 


- jugadores que pro- 
tagonizan este triste 
. y una vez que ter- 
-— minemos el modo : 
Story con ellos se habil E 
tarán sus correspondientes 


Conspiracy 
Entertainment ho 
anunciado que se hará 
cargo del desarrollo de 
un juego basado en 
Record of 
Loddoss War en 
Otro vayamos avanzando : - conjunción con 
juego en el juego. Pres 7 iom:el Kadokawa 
más de esta Y por último exis- s a Shoten. 
ahora popular serie tirá una opción que se 4 El mismo será para la 


entre nosotros. Esta vez se 
trata de un juego al estilo Tetris, 
pero con un arte muy shojo, o sea 
bien Sakura. Tendrá un modo 
historia, en el cual habremos de buscar las 
Cartas Clow y competir contra otros perso- 
najes de la serie, y un modo versus para 
demostrarles a nuestros amiguetes quién es mejor 
en esto de acomodar los bloques. 
También dispondremos de una galería de ilus- 
traciones originales, que se irán abriendo según 


llamará Omake, no 
se sabe mucho de qué 
se tratara este modo, 
pero seguro es algún 
extra que tanto les 
gusta a los japoneses 
(videos, minigames, 
más imágenes, etc.). Y 


Dreamcast ameri- 
cana y se espera que 
esté listo para principios 
del año que viene. 
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170 Cartas 

2 Manuales de Instrucciones 
1 Escenario de juego 

2 Marcadores 
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Un detalle que 
siempre se pierde en 
las traducciones del 
animé es el significa- 
do adicional que los 
creadores gustan dar 
a los nombres de los 
personajes. 

En el caso de 
Blueseed, los 
nombres siguen el 
tema vegetal de la 
serie, a veces dando 
una señal de lo que 
va a pasar en el 

futuro. 


Momiji: Es vna 
variedad de arce (un 
árbol del que se 


cocina un dulce muy 
popular en Japón). 


Kaede: Es otra 
variedad de arce, 


más oscura. 


Kunikida: Este 
es complejo, pero el 
nombre da a enten- 
der que el jefe repre- 
senta a todo el verde 

del Japón. 


Takeuchi : 
Bambú qaulé 


Matsudaira: 
Pino (matsu) 


Yaegashi: 
Roble. 


Kome: Ciruela, o 
ciruelita 


ES 
me] 












n una oscura noche de Tokyo, un grupo de gente se amontona alrededor 
de un sifio en construcción. Entre ellos hay tres personas que están fratan- 
do de impedir que una chica llamada Kaede se adentre en el sitio. El intento 
AS OR US 
demonio ataca a la inocente Momiji, que es rescatada por un hombre de pelo 
verde. Sin embargo, el demonio logra impregnar a Momiji de una misteriosa 
A A 

















Koro (el hombre peliverde del capitulo anterior) rescata a Momiji del 
lo (que nos enteramos que se llaman "Aragami”). Kushinada no 
puede decidirse entre rescatar o sacrificar a Momiji. Luego de mucho caos, 
Momiji es rescatada por la gente del TAC, que aprovecha a probar una 
nueva y poderosa arma. Kusanagi escapa. 









Mo acepta su destino y se asienta bajo la protección de la gente del 
TAC. Durante la mayor parte del capítulo conocemos las personalidades 
del grupo, hasta que un Aragami ataca el cuartel del TAC y Momiji debe 
defenderse por sí misma. Por supuesto, Kusanagi viene al rescate. 








a valiente actuación de Momiji contra el Aragami en el capítulo anterior 
convence al TAC de que la chica será imprescindible en la lucha contra los 
demonios. Momiji y Kobe van en una misión de prueba (muy a pesar de esta 
última), donde Momiji descubre que la semilla que le implantaron tiene la 
propiedad de detectar a los Aragamis. 














ra para estudiar el cuerpo de Momiji (¡jejey!). Kusanagi, escandali- 
zado por esto, amenaza de muerte a la Dra. y a su hijo Jun si se atreven a 
tocarla. Matsu-Daira reflexiona sobre su relación con su hijo. Momiji se enoja 
con Kusanagi, justo en el momento en que una aguaviva gigante ataca Tokyo. 


. EAS 


e a . | 
Guía de Episodios de Blue Seed - Por Ignacio Esains 


urante estos capítulos fuimos investigando las historias personales de los 
| » US del TAC. Ahora es el turno de Yaegashi, gue está deprimido 
porque siente que no tiene la fuerza necesaria para « ir Mom lo con 
suela [cosa que él no duda en malinterpretar], pero el momento es interrumpt- 
A... a . ] 





Ecco de una niña de seis años incita a Momiji a asumir sus respon- 
usabilidades como Kushinada. Sin embargo, el padre de la niña tiene un 

oscuro secrelo y las demandas del secuestrador pondrían a Momiji en un peli 
gro mortal Este es el primer capítulo de Blueseed donde surge el aspecto pS 
moral y politico. 


(Rating: MEE 





E uno de los paralelismos más extraños con Evangelion, llega de USA una 
¡cazadora de Aragamis agresiva y energética, con un par de secretos 
TO 
rival, más aun cuando empieza a coquetear con Kusanagi. La resolución de 
este conflicto es digna de un capítulo de Urusei Yatsura. 





L: Aragamis se vuelven de a poco más peligrosos. En este caso, el demo- 

Inio de turno está rodeado de perros mutados gracias a la Mitama (¡la 
semillita!), que forman una o o locidad alrededor del 
Aragami. Sin embargo, alguien está matando a los perros. Kusanagi invita a 
Momiji a una cita, pero ésta no sabe su verdadero propósito... 


contra uña rana- dragón gigante. Momi|i siente la cercania de otr 
presencia maligna, que resulta ser Murakumo. El suelo debajo de Momiji se 
derrumba y Kusanagi vuelve a rescatarla en el momento justo, rozando nue- 
vamente los frágiles sentimientos de Momiji. 


| 6 acción empieza temprano en este capítulo. El TAC se encuentra pelean 


Se Yamaguchi se anota en la misma escuela 

está teniendo reuniones secretas con Kusanagi. 

oscurece un poco cuando el TAC encuentra cuatro cadáveres de chicas a las 
que e que les hubieran drenado la sangre, todos en las cercanías de la 
escuela. o 





Mo se debate entre las tareas escolares y sus obligaciones como 
miembro activo del TAC. Un ciempiés gigante ataca los rascacielos 
mientras Murakumo hiere a Kusanagi en un duelo Momi¡i trata de curar a 
Kusanagi, pero este no está dispuesto a dejarse tratar por ella. El ciempiés 
vuelve a alacar a un rascacielos, y la gente del TAC nota un patrón detrás de 








¡Justo antes de que ésta pueda hacerlo, se ve transportada a 
ver presencia el renacimiento de Susano-no-Mikoto, 
dios de los Aragami. Pero hay alguien en la caverna que Momiji no esperaba 


pa -a gente del TAC quiere ayudar a Momiji a confesar sus sentimientos por 


MAR vrakumo y Kaede viajan por br con el dios Susano, mientras los 
. Miss mueren alrededor de ellos. Un nuevo Aragami ataca, envene- 
nando el aire con polen. Momiji quiere conocer cuál era la relación entre 
Kusanagi y Kaede, mientras Yaegashi parece ocultar un secreto. 


E o a la ciudad de Michinoku, donde da a la criatura 
mitológica "Kappa", que, por supuesto, r serunÁ ES 
A reusrinc=os ue a companero de Kocda. ue le Tabbe ds le dedos de 

su hermana, dejando a Momiji muy preocupada por estar a su altura. 


Funikida viaja a un pueblito costero a investigar la muerte de un viejo y 
ido amigo. Lo recibe su joven y atractiva viuda, que parece ocultar 
algo- Las sospechas de Kunikida toman forma al conocer la leyenda de la 
Monja de los 1000 años", en la que una mujer se vuelve inmortal al comer 
carne de sirena (como en la Mermaid Saga de Rumiko Takahashi]. 


os hechos del capítulo anterior han dejado muy deprimido al Sr. Kunikida, 
se enfrasca en su jo. Ryoko trata de alegrarlo sin éxito. 
Simultáneamente, un ritual realizado por Kaede para aumentar los q. 
de Susano pone fuera de combate a Momiji y a Kusanagi. El TAC 
enfrentarse solo contra el Aragami. . 


poes apo ve ejn q mató a la madre 
de Sckura. La cazadora va a enfrentarlo, pero con la emoción olvida su 
talismán en su departamento. ¡El TAC va al rescate, pero no pueden evitar 
que el Aragami se trague vivas a Sakura y Momijil 


Moss e e ea 
E energía. El único que puede atravesarla es Ku 1, que al intro- 
> de fantas 


ducirse en la cápsula 3 aprisionado en un mundo ia, producto 
de sus sentimientos clica Momiji debe rescatarlo de su propia alma. 





13 TAC se separa en dos. Momiji, Kunikida y Ryoko van a Izumo (donde 
empezó la historia) a anticipar el final del renacimiento de Susano. El 

resto se queda en Tokyo luchando contra unas raíces malignas. Momiji se 
reúne con sus amigos y familia, pero siente que todo está cambiado. 


Mo: descubre que puede comunicarse telepáticamente con Kusanagi a 
través de las mitamas. Mientras Ryoko y Momiji corren a buscar a 
Kusanagi, Kunikida y la familia de Momiji intentan proteger la entrada a la 
caverna donde renacerá Susano. Kusanagi y Murakumo pelean a muerte, con 
consecuencias desastrosas. 


| TAC regresa a Tokyo, sin haber podido detener a Susano. El gobierno 
japonés intenta obligar a Momiji, devastada por la muerte de Kusanagi, a 
sacrificarse para detener a los Aragami. El grupo se niega, pero Momiji 
acepta, por honor a Kusanagi. De cualquier manera, el TAC organiza un 
de rescate. 


Kros se despierta en el escondite de Kaede y Susano. El TAC, luego 
de rescatar a Momiji, se vuelve un grupo clandestino, mientras intenta 
desarrollar una nueva arma. El gobierno evacua Joly por los ataques indis- 
criminados de los Aragami, que a su vez están si absorbidos por las 
raíces. Murakumo secuestra a Momiji y descubre las intenciones de Kaede y 
Susano. 


| gobierno japonés anuncia por televisión que Momiji debe ser sacrificada, 
allan las calles pidiendo su e. Desastres naturales 
envuelven el Japón. El TAC trata de convencer al gobierno de un plan que sal- 
vará a Tokyo (el rito de Matsuri), pero el gobierno decide usar misiles nuclear- 
es y nuestros héroes se niegan a abandonar Tokyo y pasan el que puede ser 
el último día de sus vidas. 


Mo trata de realizar el rito de Matsuri por sí sola, pero no parece 
tener efecto. Las plantas invaden Tokyo y lanzan esporas asesinas en el 
aire. Momiji, exhausta, es secuestrada por Murakumo, que planea matarlas a 
ella y a Kaede. Momiji ruega por el destino de Japón a su hermana, que no 
parece interesada. 


al recupera sus fuerzas y lucha contra Murakumo/Orochi. Momiji 
sigue realizando el rito de Matsuri, que llega hasta Kaede, que ha sido 
absorbida por Susano. Momiji y Kuede tratan de llegar a un entendimiento, 
mientras Murakumo intenta absorber los poderes del dios y la gente del Japón 
se une a Momiji en el rito de Matsuri. . 


SIMILITUDES 
CON EVA 


Muchas acusa- 
ciones han flotado 
con respecto a la 
originalidad de estas 
dos series. 
Blueseed fue 
transmitida un poco 
antes, pero 
Evangelion esta- 
ba en producción 
desde mucho tiempo 
antes. Entonces, 
¿cómo se pueden 
explicar las carac- 
terísticas que com- 
parten? 

Un grupo separa- 
do del gobierno y del 
ejército defiende una 

ciudad de Tokyo 
en el futuro cercano 
de misteriosos mons- 
truos sobrenaturales, 
al parecer surgidos 
de la mitología, uno 
por capítulo. El/la 
protagonista no 
quiere combatir, pero 
finalmente decide 
hacerlo. Al final de 
la historia llega el 
Apocalipsis, el gob- 
ierno se vuelve en 
contra del grupo y 
el/la protagonista se 
dispone a sacrifi- 
carse por su raza. 

Los Aragamis 
de Blueseed y los 
Angeles de Eva, 

NERV en una y el 
TAC en la otra, 
Shinji y Momij 
con sus personali- 
dades más que simi- 
lares, y en un caso la 
religión cristiana y 
en el otro la japone- 
sa se vuelven en con- 
tra de sus practi- 
cantes. 































— plar de un 
raro en tod : 























mero habíamos dado cuenta 
de la existencia de este art 


NUI Al E 


Hoy sigue siendo une de los 
mejores ejemplos de como se 
—fiene que dibujar un film de 
acción. 











sostros y revolvimos cielo y 
rra para conseguirlo. 

No fue fácil ya que estaba. 
o agotado en su país de origen 





BSF reEl uo. 


e PO ATEO, 


- mejor que pudimos ubicar 
una copia usada pero en 
venas condiciones a un y 






















Ya en nuestro segundo nú- 


book de la película de Me- 
OR ONO E A 
- Remember? que se este 
- nara en el año 1984 y que aún 





La curiosidad pudo más que 


- desde hacía muchos años y lo 





¿ Libros de Arte - Por Patricio Land ; 





¡OS un raro ejem- 


book de Pe cross, 








valido la pena? E 
¿El libro será tan bueno? 

Y la respuesta 
Con excepción 





cuentes, como el SBF1 que 
incluimos en esta pá jina, hay 
pocas cosas nuevas y lo peor 
del todo es que el libro esta 
basado en los trailers publici- 
E 
la peli! 
Es decir que es come un 

novedoso animé book de tan- 
das publicitarias, algo en reali 

















Valkyrias realmente extrañas, 
con fotogramas de los cortos pro- 
mocionales con un montón de pon- 
jitas de rostos felices jugando a las 
guerras Zentraedis, (vean el 
apartado de la sección No Paint) 
de este mismo número para darse 
una idea de lo que estamos 
hablando. 

También hay unas cuantas fotos 
(más de las que quisiéramos para 
ser honestos) de Mari Ijima 

(la verdadera cantante que 
interpretara las can- 
ciones de Lymn 

Minmei, fla- 
mante ganadora 
del premio Mejor 
Artista Pop de 
la décima 






Sin embargo hay algunas cosas 
que rescatar en este ejemplar, 
aunque no nos referimos concreta- 
mente a las ilustraciones sino a las 


páginas dedicadas al merchan- 
dising de la serie televisiva y 
de la pelicula por igual. 
Encontramos 
modelos de 


entrega de los premios del Music 
Awards Show de Los An- 
geles (sí, de verdad!) y ya se 
imaginarán que si estamos comen- 
tando esta en una sección dedica- 
da a los libros de arte es porque 
este volúmen mucho de esto no 
trae...bueno nos lo merecemos, por 


cebados... Y) 


Libros de Arte por Patricio Land 





































































































El libro está dividido en dos secciones básicas que 
son las series televisivas y los especiales o largometra- 
jes cinematográficos. 

De las 160 páginas que lo componen más o menos 
la mitad están en blanco y negro lo cual es una lásti- 
ma ya que de algunas series conseguir ilustraciones 
se hacer realmente difícil, si bien hasta imposible, y 
por desgracia la mayoría de ellas son las que vienen 
en estos odiosos tonos de grises! 

Pero bueno así es el mundotaku y no nos resta más 
que recomendar este libro ya sea por las ilustra- 
ciones, ya sea por las casi 90 producciones para la 
pantalla chicha cuya guía de episodios completas se 
ofrecen para el deleite del fanático bilingue. 

Así que ya saben, este ejemplar y su correspondi- 
ente versión de la empresa de la competencia, la 
Taisunoko(Meteoro, Fuerza G) son referen- 
cia obligada del ferviente admirador de los dibujitos 
japoneses! (B 



















Si se preguntan qué 
cornos son estas tres fotitos 
que pusimos acá, les acla- 
ramos que las encontramos 
en una publicidad del año 
1983 donde claramente se 
ve que estos dos ponjitas 
se compraron la “Máqui-= 
na de escribir en 
Zentraedi'; sí, leyeron 
bien, ¡la misma que 
Brita usaba para escri- 
birle cartas de amor a 
Exedore! 

Corre la versión de que 
la primer frase escrita por 
estos dos hermanitos en el 
idioma extraterrestre fue 
“Sr. Kaweamori, ¿nos 
devuelve nuestra plata?” 












Para alimentar aún más nuestra ansiedad, Hasegawa nos 
muestra más detalles de su (crucemos los dedos) inminente lanza- 
miento. Según podemos inferir de las fotos que presenta la empre- 
sa, el modelo tendrá una gran movilidad (aunque no será trans- 
formable) y un nivel de detalles digno de esta marca: el panelado 
es para adentro y muy fino, las toberas son móviles y con el inte- 
rior detallado, las alas se abren y se cierran hasta la posición 
máxima utilizada para guardar el avión en el hangar, toda la sec- 
ción delantera se desprende (tal como ocurre en el capítulo 2 de 
Macross /Robotech) revelando la cabeza del Battroid con 
gran detalle en el visor, los pozos del tren de aterrizaje también 
están detallados, las luces vienen en plástico transparente, el 
aerofreno puede ponerse en posición abierta y el pozo del mismo 
también está detallado, etc. ¡En resumen: una joya en plástico al 
mismo nivel (o superior) que los F-14 Tomcats de la misma 
marca! Y) 



























































Maquetismo Inconformista - Por Pablo A. Casto 





de Macr 
Plus 


Creo que gran parte del atrac- 
tivo de los mecas de Kaweamori 
se basan en el realismo que sabe 
ponerles encima, por supuesto que 
o ES 
transforme en robot sea algo 
realista de por sí, sino que las for- 
mas utilizadas no nos parecen 
fuera de contexto y contrarias a 
las leyes naturales o de la aero- 
dinámica. 





vida real alcanzar el modo Ger- 
walk osea un avión con brazos 
y piernas, lo cual es medio un dis- 
parate pero no deja TS 
sante. 

La idea de hacer Valkyrie 





rias y de la necesidad de agotar 
el tema para poder 974010] 
pensar en otras ideas diferentes y 


dedicarse a la direc- 
ción. 

De hecho, esto lo 
logró ya que en los 
últimos años anduvo 
diseñando y dirigien- 
do series de robots 
dragones (La 
Visión de 
Escaflowne) y 
submarinos semi- 
orgánicos (Ao No 
Rokugo conocido 
también como Azul 
n*6), pese a que no 
abandonó en absolu- 
to el tema Valky- 
rias. 





La historia de Valkyrias 
Avanzadas ¡ba a estar am- 
bientada en los Estados 
Unidos en los primeros años del 
Siglo XXI y giraría en torno a un 
grupo de pilotos de prueba de 
cazas de última generación 
pertenecientes a una organización 
llamada NOVA. 

En principio, el tema no iba a 
estar centrado en el armamento y 
la guerra sino más bien en las 
emociones y dilemas de estos pilo- 
tos alejados del campo de batalla, 
pero incluyendo algunas escenas 
de combate para hacerla más 
atractiva. 

Los personajes serían tipos de 
gran carácter y con una actitud 
desafiante: “Yo estoy acá porque 
quiero volar esos aviones”. 

Una fuente de inspiración 
importante, según admitía Kawa- 
mori, era la novela The Right 
Stuff. 


De esta novela se hizo una 
película excelente del mismo nom- 
bre (que cada tanto pasan en el 
cable) que trata de la historia del 
primer grupo de astronautas selec- 
cionados por la NASA en la 
década del '50. 

Una buena parte de The 
Right Stuff pasa en la Base 
Edwards donde se proba- 
ban aviones experi- 
men- 
ÉS 
como el e 
X-1, que rompió la AN 
barrera del sonido por 
primera vez en la historia (y 
el piloto vivió para con- 
tarlo...). 

No hay más que 
trasladar este esqueleto de animé 
a la Base New Edwards del 
planeta Eden, llamar a la com- 
petencia de aviones (y robots) 
A E / A 
ficar bastante el VFX=10 y lla- 
marlo YF=1 9, agregar nuevos 
diseños, armar un triángulo 
amoroso con cantante incluida y 
tenemos Macross 
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El diseño del 
vVFX-10 
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Plus, diez años a —Y 
después SHE — A 
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primeros bosquejos. 

Bandai había hecho algunos 
prototipos de maquetas de las 
VEUS LES VELO 
lamentablemente nunca fueron 
producidas en serie. 

Como nada se pierde y todo se 
recicla en bien del negocio, 
Kawamori incluyó dos de estos 
diseños en el nuevo juego de 
Macross para Dreamcast 
“Macross M3' (ver apartado 
en la sección 
Wired Zone 
de este mismo 
número). 

¡Finalmente 
solo queda 
decirles que en 
el próximo 


V-BR-2 muy parecido 
al VF-4 de Macross 
Flashback 201 2' 


número reto- 
maremos la 

nota sobre la 
construcción del  * 
Evangelion 02 
que habíamos plan-  * 
teado la vez pasada! ;, 





Durante el Gran 
Prix de Magic reali- 
zado entre el sábado 
25 y el domingo 26 del 
mes pasado nos visitó 

John Maison, 
uno de los artistas más 
destacados entre los 
ilustradores de las car- 
tas que distinguen este 
juego. 

El ha sido responsa 
ble de dar vida a cartas 
famosas como 
Tradewing Rider, 
Force Spike, Wall 
of Roots y otras. 

A qué vendrá esta 
clase de impresionismo 
se preguntarán ustedes; 

¡bueno, es que hemos 
conseguido que el 
bueno de John nos 
autografiara tres 
Bendiciones de 
Cho Mano que ge- 
nerosamente sorteare- 
mos entre nuestros tres 
lectores más magi- 
queros! 

La cosa es así: para 
ganárselas simplemente 
tienen que hacer lo 
mismo de siempre, 
mandar una carta o 
mail a la redacción 
indicando cuáles son 
sus cinco secciones 
favoritas de la revista 
y por qué. 
¿Nada más sencillo, 

verdad? 


El segundo libro de arte de Yoshiyuki Sadamoto Der Mond' 
ya tiene ganador, y su nombre es ¡Diego Fuez, DNI 28478860! 

Fue muy difícil decidir entre todos los concursantes cuál era la mejor 
versión “casera” de los karaokes de animé que hemos recibido, pero sin 
dudas la interpretación del tema principal de Eva fue algo que nos dejó 
anodadados. 

¡Hemos incluido algunos de estos soundtracks de los lectores en la 
emisión de este número de Nuke TV para que los demás puedan dis- 
frutar de ellos tanto como nosotros! 

Por otro lado, los concursantes por el concurso de Magic y Poké- 
mon también han sido muchísimos y esta vez el azar favoreció a 
Nazareth Calderón, DNI 31047671 de la provincia de San 
Luis, con quien nos pondremos en contacto para enviarle los dos mazos 
de Invasión. 

En este número hemos preparado dos concursos más como ya es cos- 
tumbre en la revista, cuyas bases están en esta misma sección. 

Recuerden que en ambos casos para participar deberán escribir o 
mandar un mail (incluyendo su nombre y apellido, DNI y teléfono) a: 


Revista Nuke: Paraguay 2452, 4* B, 
(1121) Buenos Aires, Argentina 
o a NukemagOciudad.com.ar 


Fecha límite: 1 de enero de 2001 


¡Nuevamente les deseamos la mejor de las suertes y esperamos que cada 


vez sean más los que se animen a participar! 


Un nombre curioso para una página excepcional, tan curioso que ni siquiera su 
autor Juan Quiroga sabe por qué se lo puso! (como el mismo nos contara se 
debió a un arranque de originalidad inexplicable). 

Lo importante es que tiene la data más actualizada sobre animación japonesa, 
especialmente la de edición oficial en nuestro país. Durante estos días la página será 
renovada para mejorar aún más su look, ¡estén atentos entonces y a visitarla seguido! 


Otro de los mejores sitios que se puedan visitar en nuestro país para encontrar 
información sobre series de animé, novedades locales e internacionales, gráficos y 
archivos multimedia. 

Su webmaster es Marcos Rocha, de 24 años, y vive en la Capital Federal. 

Animeargentina hace casi 3 años que está on line, habiendo sido una de las 
páginas precursoras en este ámbito, como bien podrán imaginar. ¡Felicitaciones! 





Link Link Por Patricio Land 


http: / /www.finalfantasy.com 


Todo sobre el futuro estreno del esperado largometraje animado por computadora 
de la saga Final Fantasy, distribuido por Sony Pictures. Además del trailer de 
la peli podrán encontrar bastante información sobre la realización de la misma y los 
interesantísimos “detrás de la escena”. También hay muchas imágenes y data sobre el 
diseño de los personajes, los mecas, los actores que doblaron a los polígonos [entre 
ellos James Wood y Donald 'si no hay que actuar me engancho seguro” 
Sutherland). 


Un exquisito site al mando de nada menos que Yoshitaka Amano, responsa- 
ble tanto de los personajes legendarios de la Tatsumko (por ejemplo los de Fuerza 
G) como de los inolvidables personajes de Final Fantasy y del implacable 
Vampire Hunter D (ver nota en este mismo número). 

La página es una obra personal y se renueva constantemente. Según afirma este 
autor, siempre lee los mails que van llegando, así que, quién les dice, en una de ésas 
tienen suerte y hasta les dibuja un Tekkaman Blade todo gordo. 


Este site es un misterio. Vio la luz hace ya algunos meses con bombos y platillos sin 
tener más que una página con un par de más que tristes dibujos. Ahora le agregaron 
un menú (que al cierre de este número era inaccesible) y cientos de promesas como 
una inminente continuación de la serie y dossiers sobre los capítulos viejos. 

Después de registrarse para ver un “prometedor” video nos encontramos con que 
era la cola del último capítulo en una ventanita de 2x2... realmente apestoso. Pero 
suponemos que algo habrán de poner en algún momento, así que visítenlo seguido... 


http: //www.cartoonnetwork.com/TOONAMI 


Este link es en realidad una parte de la página del Cartoon Network, dedica- 
da a los programas de animé que ellos ponen en pantalla en USA. Tienen algunos 
jueguitos en Shockwave medio tontones pero simpáticos (Gundam Wing, Sailor 
Moon contra los Robots, etc.) 

Y como los yankis no entienden todavía la diferencia entre el animé y los cartoons 
(ni la van a entender nunca), en el mismo lugar hay unas animaciones por episodios 
de Fabulman y Dinamita bastante fabulfuleros... 


http: / /www.tv-tokyo.co.¡p/mugen/ 


Mugen no Ryvius (Infinite Ryvius) es una serie de ciencia ficción adoles- 
cente que hizo roncha en Japón hace poco tiempo. La serie terminó, pero en su site 
oficial pueden encontrarse nuevas animaciones superdeformed que parodian a los per- 
sonajes y los eventos que suceden en la historia. La animación en Fleash está muy 
bien, lo cual nos hace pensar que muy pronto habrá una explosión de este tipo de 
producciones a corto plazo. Sí, como lo suponen, hablan todo en ponja... algún defec- 
to tenía que tener. 


Esta página está completamente diseñada en Shockwave y Flash, requisitos necesa- + 


rios para brindarnos una serie de cortos animados ¡concebidos por la tortuosa mente 
maestra del archifamoso Tim Burton! (director de Batman, Ed Wood, etc). 

El nuevo personaje es Staimboy, un chaboncito reventadísimo que es un bajón de 
mirar pero con una animación muy buena e ingeniosa (lástima que está hablada en 
inglés solamente). Aparte de los varios capítulos para ver hay notas de los artistas, 
entrevistas al bueno de Tim, algunos jueguitos y unos links alucinantes. 


¡Este site es decididamente impresionante! En el podremos encontrar todas las 
movies y los soundtracks de los juegos de Final Fantasy (desde el cuatro en ade- 
lante) para bajar. Es una buena oportunidad para todos aquellos usuarios de PE que 
no tienen Play para poder ver los renders de las animaciones en una calidad si bien 
no full screen más que aceptable (un buen detalle es que cada movie está identificada 
con una foto para poder decidir si la queremos bajar o no). 


¡Se nos acabaron los 
libros de Evangelion 
pero tenemos un art 
book de la segunda 
película de Pokémon 
que puede ser para vos! 

¡Es japonés, es origi- 
nal y es una maza! 
¿Qué estás espe- 
rando? 
¿Qué cómo se partici- 
pa? 
Mandando una carta 
o mail a la redacción, 
indicando cuáles son sus 
cinco secciones favoritas 
de la revista y por qué. 
Entre los participantes 
se elegirá al azar un 
ganador que se dará a 
conocer en el próximo 
número de la revista. 
¿Ah, les parece poco? 
bueno, entonces les 
comunicamos que el 
segundo premio a 
sortear será un tomo 
original japonés de la 
segunda parte del 
manga de Kamikaze 
de Shiki Satoshi 
(inédito en castellano) 
¡Ahora sí, a concur- 
sar! 









¡Arliamas la nueva 
expansión Gym 
Challenge, una dosis 
espectacular de 
energía Pokemónica! 




















sus Pokémon 
tienen al agua. 
Giovanni nos 
trae a Persian, 
quien al ser jugado 


Poco tiempo después de que lle- 
gara a nuestras manos Gym He- 
roes, la primera serie de Gym, 
ya tenemos la segunda parte Gym 
Challenge. Para los que no lo 























Turbo Wiggly 
























15 Pokémon 
4 Hitmonchan 
4 Scyther 
4 diggbypt 
3 Wigalytuf 
21 Entrenadores 
3 Bill 
4 Quite de Energía 
1 Nightly Garbage Run 
3 Plus Power 
2 Professor Oak 
2 Golpe de Viento 
3 Superquite 
3 Levante 
1 Encontrador de 
Elementos 
23 Energías 
19 Energía A Lucha 
4 eL Colorless 


VA 
COMBO 1 



































Alakazam + Mr. 
Mime + Tentacool 
(Fossil) 

¡A Mr. Mime le 
pueden hacer como 
máximo 20 daños, con 
Alakazam se los 
pasamos a 
Tentacool, y con su 
poder Pokémon lo 
subimos a la mano, y lo 
volvemos a jugar! 


COMBO 2 


Snorlax + Dark 
Gloom 

El poder de Dark 
Gloom no es muy 
usado, ya que dependés 
de la moneda para con- 
fundir a tu Pokémon, 
o al del oponente. ¡Pero 
si tenés a Snorlax, el 

tuyo NUNCA va a ser 


confundido! 


saben, en Japón había salido una 
expansión enorme, llamada Gym 
Leaders. Los americanos, acos- 
tumbrados a sets de cartas un poco 
más chicos, decidieron “cortarla”, y 
dividirla en dos partes; es por eso 
que mucha gente confunde los 


“nombres. 


Los nuevos entrenadores 


A los Entrenadores conocidos, 
Brock, Misty, Erika y el Tte. 
Surge, ahora se agregan cuatro 
nuevos: Blaine, Koga, Gio E 
vanni y Sabrina. 














Cada uno de estos Entrenadas. 





tiene su propia carta, y las cuatro 
son más que interesantes: 
La de Blaine nos permite, en el 
mismo turno en el que lo usamos, 
unir 2 energías de fuego, en vez de 


una, siempre que sea a un Poké= 


mon con Blaine en su nombre. 

Koga hace que uno de sus Po- 
kémon envenene, sin tirar mo- 
neda, sin depender de las muchas 
veces injusta suerte. 

Uno de los mejores Entrenadores, 
Giovanni, nos permite evolucio- 
nar a uno de sus Pokémon hasta 
cualquier nivel, aunque lo hayamos 
jugado ese mismo turno. 

Y por último, Sabrina puede 
agarrar todas la energías de uno 
de sus Pokémon y posárselas a 
otro. 

Lo divertido, es que tanto Blai- 
ne como Giovanni permiten 
quebrantar algunas reglas del 
juego, como la de jugar una sola 
energía por turno. 

Por supuesto, cada Entrenador 
tiene su propio mazo preconstruido, 
y esta vez la gente de Wizards 
se puso las pilas, ya que todos 
traen muy buenas cartas (incluyen- 
do su propia carta de Entrenador). 

El de Blaine de fuego trae a 
Arcanine, con un poderosísimo 
ataque que hace 120 daños. 

Su Estadio, el Cinnabar, 
permite ignorar la debilidad que 


nos permite buscar 
una carta de su 
entrenador en el 
mazo. Este es el 
único de los mazos 
que no es de un 
solo color, ya que a 
pesar de tener mayoría de Hoja, 
le da un toquecito de sabor con 
algunos Pokémon de Lucha, 
Machop y Machoke. 

El rey del envenenamiento nos 
trae un mazo que molestará a más 
de uno, ya que casi todos sus 
Pokémon pueden poner conta- 
dores de veneno. La carta holográ- 
fica de este mazo, Beedrill, 
definitivamente es la peor de los 
cuatro mazos, pero siempre se 
puede tener suerte, y lograr que no 
solo envenene sino que Beedrill 
también paralice. 

El mazo de Sabrina es, lejos, 
el mejor. Trae a Alakazam, 
quién tiene un ataque de 60, que 


se puede usar un turno sí y otro no. 


Pero eso no es molestia, ya que su 
poder Pokémon le permite co- 
piar todos los ataques de tus 
otros Pokémon Psíquicos. 
¡Me gusta! 


¡Atentos, tiburones, 
afilen los dientes! 


La expansión tiene 132 cartas, 
de las cuales 20 son Raras holo- 
gráficas (o Foils, como prefieran), 
21 Raras, 42 Infrecuentes y 43 
comunes. 

A continuación les voy a comen- 
tar las mejores cartas, las que les 
conviene empezar a buscar rápido, 
antes de que sus precios suban 
hasta la estratósfera. 

Sin duda, hay dos Pokémon 
básicos que pelean por el primer 
puesto: Rockets Mewtwo, el 
de los 3 ataques, y Rocket's 


Zapdos, para mí el reemplazante 


de Electabuzz en los mazos 
Haymaker. 
También tenemos una carta 





común, que se cambia más que 


- muchas raras: Misty's Psy= 


duck. Tiene un solo ataque, y 
depende completamente de la mo- | 
neda: con una cara, roba una car- 


- ta; con dos, hace 20 daños; y con 
- res caras, copia uno de los ataques 


del Pokémon defensor, excepto 
por el coste de energía. ¡Enci E 
aguanta 60! o 
Para redondear, les tiro 1 
de cartas más, que segurament 
subirán de precio en poco tiempo: 
los dos Golduck, el de Sabrina 
y el de Misty; Meister Ball, un 
buscador que puede reemplazar al 
Profesor Oak; el Chaos 
Gym, ideal para el mazo tram- 
pa; y por último, Brock's Ni- 
netales, con el cual se puede lle- 
gar a armar un mazo divertido, ya 
que su poder nos permite jugarle 
cualquier evolución y tratar a Ni= 
netales como si fuera esa evolu- 
ción... mmmh, ¿me parece que algo 
se puede armar, no? 











El veredicto 


Gym Challenge sigue muy 
bien la serie de los gimnasios, y la 
mejora. 

Si tenés que E dejá de lado 
a los Heroes, y sumate al desafío 
de Challenge. > 


















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































O Tenemos las Ulilmas noi 
¡ara que estas lolan Initormacio 
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O Los major raporias de tornar 
IZOS, CINTAS O lince 
la todo el mundo macicuaro, 




















O Inxueramos la nueva secdlon ele 
10S CANES SUTOINE 
a Rara, Nara cue pusdas jroner 
. úUS (MAzos y comoarías opinión 8 
q9n auicjos cla todo el muncda 1 



































o. Gramos el METROSHO [Delre) que 
JODAS SOMES Y carios sueltas 
y compl? UY MZA. 
Desc Wacie Hasta ROISmMon 
ntadamos a domidlo, E 
nconará ty mealor udión en 
NECROMAGIE COMISHIO/?. 








O Parildlod da consianias gorigos y 
odas de nuestro silo, 
Podés dejar ay galnión en lo: 
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alacio Elfohogar- 
x Matorrales 


2x Ciuda d de Bronce 


E Sideboard: 
4x Orangután de Uktabi 
- Ax Alambre 
-Enmarañado 
te Kavu Camaleón 
Sterling Grove 


Estimula 8. (Puede pagar 8 adio 
en cuanto juegues este hechizo.) 


Contratresta el hechizo objetivo si su 
maná convertido es de 26 
| pagaste el coste del estímulo, $ 
en vez de eso, contrarresta eso hechizo 
sisu coste de maná convertido es de 4 











En nuestro país, la 
serie se puede ver 
doblada al caste- 
llano (con algunos 
desaciertos) por el 
canal de cable 
AXN, los sábados 
por la mañana y los 
domingos por la 
tarde, donde a dife- 
rencia de la serie 
emitida en los 
EE.UU. bajo el título 
Roughnecks - 
Starship 
Troopers 
Chronicles' acá 
se llama “Starship 
Troopers, The 
Series' (Inva- 
sión, La Serie' 
en castizo). 


La serie consta de 40 
episodios y 
aunque ya no 
, se estrenan 
más capítulos 
el final de la 
misma ha queda- 
do inconcluso. 
Los fans juntan fir- 
mas en Internet 
para hacer que los 
productores recon- 
sideren su decisión de 
haber dado por termi- 
nada la saga. 
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“sentes aquí. 
diferencia d 


zando por la lucha de los 
en Plutón, pasando por el 





Starship Troopers la serie animada - Por Manuel Silva 









Estos sí que son poligonos de tiro 
pero... ¿valen realmente la pena? 


Definitivamente sí. La calidad de la animación es 
soberbia, al igual que los fondos, los vehículos y al- 
gunas expresiones faciales, sobre todo las de Di= 
zzy Flores. Los demás efectos están muy bien lo- 
grados, como por ejemplo el fuego y las explosiones, 
y lo mismo corre para las superficies acuáticas. Es 
digno de verse también el trabajo que se tomaron 
con las iluminaciones y los efectos de luces y cáma- 
ras. Los vehículos y los mecas poseen unas texturas 
con un nivel de realismo pocas veces visto. Lo mismo 
las animaciones de los personajes, que parecen 
reales (gracias a la captura de movimientos). Los fon- 
dos son un espectáculo aparte, tanto los paisajes de 
los planetas como los interiores de algunos puestos 
científicos (que recuerdan mucho a los pasillos de la 
Nostromo de Alien) y las cuevas donde habitan 


los bichos. 

La historia, si bien está orientada a la audiencia 
infantil (olvídense del gore, al menos humano, 
porque sangre verde hay a patadas), puede ser dis- 
frutada tranquilamente por adultos. La estructura de 
los guiones puede resumirse en la clásica misión 
especial o de rescate, pero está llena de acción de 
principio a fin, un derroche de munición constante. 

¡No se olviden que es una serie de soldados espa- 
ciales! Es como ver una mezcla de Quake Il y 
Starcraft por capítulo. La dirección es más que 
correcta, con algunas tomas bastante inspiradas, 
aunque la música del opening es más bien fea. La 
cosa cambia durante los episodios, variando los rit- 
mos bastante seguido pero con una línea "tecno- 


rock" 4 
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Starship Troopers, la serie Animada 








de información sobre este asunto, 


pero los diseñadores de personajes 
y los animadores eran los respon- 
sables de hacerse cargo de esto 
diariamente. Al principio, cuando 
las cabezas y rostros fueron diseña- 
dos, los de la productora nos pidie- 

ron algunos cambios. Algunos per 

- sonajes terminaron luciendo dife- 
rentes a otros, pero la decisión final 
siempre la tuvo el cliente. 

Distintas personas hicieron los 
puntos de morphing para los ros- 
tros de los personajes; así que natu- 
ralmente se buscó darle distintos 
estilos a ciertos personajes. Pero a 
la larga, cada animador animó su 
propia sincronía de labios, mirán- 
dose a sí mismos en una cámara de 
video mientras repetían las partes 

- del guión. Creo que todos hicieron 
un excelente trabajo 

Me parece que habla como cien 
animadores, separados en diferen= 
tes equipos para poder manejar 
cada episodio. En definitiva, me 
gustan la mayoría de los persona- 
jes, excepto Rico y Carl (N. de 
E.: a mí tampoco). Mis rostros 
favoritos son los de Doc, Dizzy y 
Razak. 







Nuke: He visto algunas fotos de 






Foundation Imaging donde 


personas (actores) estaban vestido: . 
US completos de Starship 
Troopers, incluyendo armas y 









algunos mecas... Sé que la serie 


de captura de 


usé mucho la téc 
"movimiento, entonces ¿por qué los 
“actores estaban aracterizados con 


er onicles tiene soberbios 


heavy en Roughnecks o dibu- 


paisajes como también imágenes 
de fondo. ¿Fueron hechas comple- 
tamente en 3D o usando 
Photoshop o algún otro sofware 
para 2D? 

3.P: Los paisajes fueron hechos 
completamente en 3D. La mayoría 
fueron en Lightwave, un par se 
empezaron con Bryce y/o 
Amorphium, y luego llevados a 
LW para el toque final. A veces 
usamos Photoshop para pintar 
los niveles de terreno, y entonces 
usamos texturas de mapas viejos 
para simular el terreno. 


Nuke: ¿Creés que los episodios 
finales de Roughnecks 
Chronicles serán hechos algún 
día? 

3.P: Hay una posibilidad. Creo 
que los 5 primeros episodios sal- 
drán en DVD pronto, y dependien- 
do de cómo se vendan, se podrá 
obtener el resto de la serie en el 
mismo formato, y quizás pidan que 
sean hechos los tres últimos episo- 
dios. Pero creo que todo está basa- 
do mayormente en cómo vayan las 
ventas. 


Nuke: Contanos algo acerca de 


- tus proyectos actuales o futuros. 
- ¿Qué es lo que más disfrutás, hacer 


un montón de vehículos casi realis- 
tas y sels para Max Steele, 
cosas futuristas y opresivas más 


jarte un etalgó oa 


 NCC170 


a próximos e. de 


Los cuelliduros más 
UT ES 































Se alista al ejército para no perder de 
vista a su noviecita del colegio Carmen 
Ibañez. Nuestro amiguete no es un 
dotado para las cuestiones que requieran 
más de dos dedos de frente pero se las 
ingenia Da bien a la hora de bajar 


bichos. En fin... con el tiempo se conver- 
tirá en el líder del escuadrón. 


Es considerada uno de los mejores ele- 
mentos de la flota aérea y su habilidad 
será en ocasiones definitiva para el éxito 
de las misiones. ¡Como los dd de 
la serie la han agraciado con un pode- 
roso cuerpo virtual, habrá más de un sol- 
dadito (para desgracia de Johnny) 
detrás ke sus poligonales atributos! 


Era el profesor de los chicos en la 
escuela, un tipo muy denso, pero cuando 
el mundo entra en guerra vuelve a su 
antiguo oficio como líder del escuadrón 
Alpha, también conocido como 
Roughnecks. Tiene la fama de ser 
muy estricto y mandón, pero se asegura 
de que todos regresen con vida; bueno, 
casi todos... 









Tiene un metejón con Rico desde la 
época del cole, pero eso no quita que sea 
uno de los pilares del escuadrón Alpha. 
La señorita va de frente y no le gusta que 
la subestimen por ser mujer. Tiene un par 
de fobias que alguna vez pusieron en 
aprietos al resto del escuadrón. 

¡Súuponemos que le modelaron un lindo 
cuerpo en 3D, bajo tanta armadura! 







Es de Operaciones Especiales, 
pero está a préstamo en la unidad. 

Posee ciertas habilidades psíquicas que 
serán vitales en más de una ocasión, es 
como una especie de Tu Sam, con po- 
deres mentales capaces de sondear la 

resencia de bichos y humanos, manipular 
E voluntad de los demás, y por supuesto 
hacer dejar de fumar. 


Es el pibe que en realidad cubre todos 
estos eventos para las noticias. 

Su mejor as es manejar la 
cámara, por lo demás es una molestia [y 
o hn saber bastante seguido); es un 
buen compañero pero aporta poco al 


equipo. 





¡Hola, gente! 

Soy Guillermo Bertini y tengo 
21 años. ¡Antes que nada los felicito 
por esta “pequeña” revista que es exce- 

lente, y dado su tamaño la llevo afe- 

: rrada al pecho de acá para allá 
D llegándome a parecer al Pastor 
Giménez! 
No me considero un 
otaku pero creo que 
« voy por el buen 
camino y algún día 
llegaré a serlo. 

Me pareció bárbaro el 
reportaje a Christy 
Marx, ¿realmente lo 
hicieron ustedes? Sin 
E ofender pero la verdad 
/ que no me imaginaba que 
- e 1d DE una revista argentina hiciera 

SD . : Sun reportaje de tal calidad (fo- 

y res para Ignacio Esains) ¡y 







































































































. eso que nunca vi ni un capítulo de 

á Jem! 

Quisiera que me saquen una duda 

$e que me está comiendo el cerebro. En el 
CD del N? 5, en la sección de videos, 

A aparece el opening de un animé llama- 





























































































































































































































E do Gatchaman, y digo yo... ¿este 
























































Gatchaman no es esa “antigua” 
serie que yo veía por el Cartoon 
Network y que se llamaba 'G- 






























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Correo de Lectores 


El Correo 
entai 
de Nuke! 


Force? ¿Puede ser? ¿Es esto una 
remake? Porque yo veía Fuerza G' y 
me re calenté cuando la dejaron de 
dar, pero al ver este opening (de más 
está decir que está espectacular) me 
puse como loco tratando de averiguar 
si era de G-=-Force' o una imitación. 

Termino esta carta dejándoles unas 
preguntas: 

1) ¿En qué mes llegaría [en caso de 
que esto pase) el modelo de Valky- 
ria de Macross Plus? 

2) ¿Cuando estaría disponible [y a 
qué precio) el CD-ROM de Rei 
Ayanami? 

3) ¿Existen en Argentina VCDs con 
los capítulos de Eva? 

4) ¡Aguante Eva, Nuke y G- 
Force! 

5) Dejo mi e-mail en caso de que 
alguien quiera intercambiar opiniones o 
lo que sea de Evangelion: 

Geb_evangelion2hoimail.com 


Inirigado amigos No puedo más 
que maravillarme por lu fanafismo para con 
una de mis series favoritos, los Slenes 
dWinla Tem Galdharmn Megela 
Ninja Tal Galdheamean) o mejor conod- 
dos en en lodo el mundo como Fuerza 6. 

Como ya se estará imaginando el trailer 
que induimos en el Dala Diles anterior oo- 








¡Hola, nuevamente con ustedes el rey de la conserva, el mismísimo Sr. 
Cerebro, feliz porque me han devuelto el espacio que me corresponde! 
Hoy en esta sección tenemos de todo. ¡Los invito a hacer un tour por el 
fascinante panorama freak, un verdadero desgaste psíquico y emotivo! 


1972, la primera temporada 
episodios, la segunda fue del 78 con 52 
cspitulones y la tercera del 79, con olros 48 
a los que hay que agregarle una serie de 3 
ovas en 1994), 

¡Ya haremos un informe especial sobre el 
Jemo, estate alento! 

Por olro lado he de librarie de olras in- 
quieludes que te aquejan: las Varukas a las 
Canelo? más rápido de lo que pronunda 


21D esión en su país de origen a unos 60 6 
70 pesos, pero dudo que funcionen en nues- 
iros ordenadores rioplanienses, y por 
supueslo que exisien lodo fipo de versiones en 
VOD de las aventuras de mi colega el Sas 
Gondo leer, ¡ipo copado si los hayl 
¡Recuerdo cuando me pasé unas vaca- 
iones de verano en la pecera gigante de 
Nes con todos esos dones de Bal flotando 


¡Sin más, lo despido, pero anies le hago 
llegar mis felicitaciones por su dibuj 

Ah, y los reporlojes... ¡por supuesto que 
los hacemos nosotros! 


Hola, me llamo Johanna y la 
verdad que su revista me encanta, 
me da gusto ver cómo poco a po- 
co las cosas que hicieron al re= 
bot argentino insuperable, se 
van mudando a esta nueva revista. 

Les comento que estoy en el 
segundo año de la facu de Filoso- 
fía y Letras, la vida me sonríe a 
medias, y mi novio está bajo con- 
trol. Les cuento que hace ya más 
de 12 años que me apasiona el 
mundo del animé y el comic en 
general y cuando me pongo a 
pensar en lo reducido que era el 
mercado antes me pongo a dar 
gracias a los cielos por la gran 
variedad que ahora hay 
disponible. 

Eso sí, llegan los inevitables 
pedidos, quiero ya que pongan 
algún juego hentay o algo hentai 
(sí, soy una mujer que mira hentai) 
porque la verdad que las revistas 


_¡EL SITIO QUE ESTABAS ESPERANDO! 
wwwdatafullk com 


Si querés saber todo lo que 
ocurre en el mundo de los 
videojuegos, ¡éste es el lugar! 
Desde la fecha de salida 

de tu juego favorito a la marca 
de calzoncillos de Bill Gates! 


Los mejores previews 

con toda la información 
acerca de ese juego que 
estás esperando, con el 
estilo característico 

de fu revista favorita! 
(XTREME PC, por supuesto) 








UBA O LUTO o ULLECO O US o (ETA o LES 


a dotorul.com XTREME 





especialmente 

de un CD hentai... linda Rei en la posi- 
- cion “así murió Atahualpa')... tiene notas 
muy buenas y la última de Jem me 
e 















A 
sincero nunca le presté atención 
a las revistas ya que lo Único que me 
interesaba realmente eran los CD's. Pero 

en algún momento que no recuerdo leo 
e 

tanta 
Pasaré a nombrar algunas de esas “estu- 
pideces”; sus supuestos mangas, no, no, 
no, no y no. 
in ass 


3) ¿Si me la encaro, me dará bola? 
Me parezco a Shinji... 

4) Alguna vez le pudiste ver el traste 
a Marielita (mentira que me gusta), 
decime ¿es lindo? Es que por mi TV sólo 
se ve de la cintura para arriba y... hay 





o o 
jos de la revista ya que fuimos los pri- 
meros en el país en hablar del tema y 
pusimos por lo menos un informe en 
cada uno de ellos, y como ya falta poco 
a 


Aprovecho para mandarle un burbu- 
jeante saludo para ella y a tus preguntas 
sobre esta temática te digo que 1) quién 
sabe, 2) sí, 3) que nunca jamás y 4) 


pero mi vieja me las tiró a la basura! 


¡Muy buenas! 
Soy Ernesto, nuevo lector de Nu= 













en O 
o 


series viejas en el Data Dise (ej. can- 
ciones, fotos, etc.) 
PD2: ¿¡Quién responde el correo!? 
PD3: ¿¡Y quién catzo es el Ninja 
Inmortal!? o 


A 
qué mal que estoy, me deben haber 











AU. MITREG95 
ESQUINA PIAGGIO: AVELUANEDA 


apa 


MANCA 





a 
A 


A 


- 2062-€. ¡ey eoJuoJo|as equaA ZS LO-pLep 1eL. poy 











* 


des "88eL SOJuaL11O9 “Ay 





